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SICUREZZA UIDEDLUDICR 


I l mondo dei videogame è fatto a immagine del 
nostro, benché senza "tempi morti" e con eventi 
drammatici che si susseguono a un ritmo ben più ser¬ 
rato, fra attacchi terroristici, guerriglie urbane, rapine 
in banca, banditi scatenati e supercriminali latitanti. 
È proprio nella dimensione videoludica che è possi¬ 
bile provare il brivido della lotta al crimine, assumersi 
un briciolo della grande responsabilità che grava sulle 
spalle di un vero poliziotto di pattuglia o di un agente 
segreto. Sì, perché in questo fascicolo ci sono anche 
gli 007: al di là dell'Immaginario restituitoci dal gran¬ 
de schermo, fatto di gadget mirabolanti, automobili 
di lusso e donne avvenenti, infatti, non va dimenti¬ 
cato che questi agenti lavorano nell'interesse della 
sicurezza dei cittadini, spesso rischiando la vita nel 
più assoluto anonimato. Uno spazio verrà riservato 
anche alle squadre speciali, più o meno fantasiose, 
modellate a partire dai leggendari SWAT statunitensi. 
Le loro operazioni ad alto contenuto tattico-strategico 
sono diventate il fulcro di un sottogenere degli spa¬ 
ratutto, quelli definiti, appunto, "tattici','fra i cui titoli 
più interessanti spicca la serie Rainbow Six , creata 
sotto l'egida del celebre romanziere Tom Clancy. 

Anche chi è avvezzo al tema, troverà questo mondo 
estremamente affascinante, dalle mitiche figure degli 
sceriffi del West ai giochi dotati di pistola ottica che a 
molti sarà capitato di notare passando davanti a 
una sala giochi. È l'irresi¬ 
stibile fascino del distin¬ 
tivo virtuale. ■ 
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LE FORZE DELL'ORDIflE nEI UIDEOGIOCHI 



Il braccio 


elettronico 

della legge 


La tutela della legge e dell'ordine è uno dei temi 
maggiormente trattati nel mondo dei videogiochi. 
Molti dei personaggi più celebri nella storia del 
divertimento elettronico hanno indossato una 
divisa. Ecco le radici e l'evoluzione di questo 
settore dei videogame. 
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L a lotta tra guardie e ladri anima da sempre l'univer¬ 
so videoludico. Sebbene la situazione sia cambiata 
nel corso degli ultimi anni e i personaggi negativi ab¬ 
biano acquisito un loro peculiare fascino, è indubbio 
che i videogiochi hanno spesso permesso al giocatore 
di vestire i panni di un eroe. Gli uomini con il distintivo, 
siano agenti di polizia, specialisti nel risolvere casi le¬ 
gati a intrighi internazionali, giustizieri schierati a difesa 
degli oppressi o membri delle più disparate squadre 
speciali, sono ormai da anni presenti nel mondo dei 
videogiochi. Il primo rappresentante della legge a cui 
fu delegato il ruolo di protagonista in un gioco elettro¬ 
nico di larga diffusione fu uno sceriffo. 

LR LEGGE GEL WEST 

partire dal 1979 Nin¬ 
tendo distribuì nelle 
sale giochi di tutto il 
mondo il divertente She- 
riff, in cui i giocatori pren¬ 
devano le parti di uno 
sceriffo del “vecchio 
West" costretto a difen¬ 
dersi da un gruppo di 
banditi che lo accerchia¬ 
vano sparandogli da ogni 
lato dello schermo. Lo 
sceriffo poteva muoversi in qualsiasi direzione e allo 
stesso tempo sparare in una direzione diversa, tentando 
di raggiungere una delle quattro carovane dietro cui ripa¬ 
rarsi per sfuggire ai continui assalti dei nemici. Lambien- 

tazione di stampo 
western di questo 
gioco riscosse un 
notevole successo 
e venne ulterior- 

Benché ambientato 
nel selvaggio West 
Gun.Smoke, del 1985, 
condivideva con 
Commando (uscito nello 
stesso anno), alcune 
caratteristiche di gioco 
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Sheriff di Nintendo 
non si presentava 
come un tripudio 
di colori, ma la 
buona giocabilità 
gli garantì una certa 
diffusione 
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spirato al film "Mezzogiorno di fuoco" e pubbli¬ 
cato nel 1985 da Mastertronic su tutti gli home 
computer a 8 bit dell'epoca, Kane prevedeva due 
semplici sezioni di tiro al bersaglio e due altrettanto 
semplici livelli in cui si doveva cavalcare alla massi¬ 
ma velocità possibile evitando alcuni ostacoli. La li¬ 
nearità della struttura di base non intaccava l'ottima 
atmosfera, che decretò la popolarità del gioco. ■ 



Il protagonista di Iron Morse (1986) combatteva 
contro i razziatori, ma non disdegnava di 
raccogliere il denaro disseminato in giro per il treno 


LH DURA LEGGE GELL'GUEST 


P rodotto dalla software house statunitense 
Accolade nel 1985 e pubblicato nei formati 
Commodore 64, Apple II e Nintendo NES (versione, 
quest'ultima, disponibile sul solo territorio giappo¬ 
nese a dispetto del tema profondamente occiden¬ 
tale del gioco), Lawofthe West e ra un'avventura 
di stampo cinematografico in cui la maggior parte 
delle interazioni tra il protagonista (lo sceriffo) e 
i personaggi secondari avveniva tramite dialoghi 
preimpostati. Fra le opzioni a disposizione del 
giocatore figurava l'impiego della forza bruta. Si 
poteva inoltre far ricorso alla pistola d'ordinanza 
in brevi sequenze d'azione, ma in questo caso il 
punteggio finale ne risentiva, dal momento che 
l'utilizzo delle armi da fuoco era consigliato solo 
nei casi di stretta necessità. ■ 



mente sviluppata in sala giochi nel corso degli anni Ot¬ 
tanta, per esempio da Capcom con il celebre Gun.Smoke 
(i cui coloratissimi paesaggi a scorrimento verticale po¬ 
tevano contare su un'ottima atmosfera cinematografica) 
e da Konami con Iron Morse (un'efficace trasposizione 




digitale delle rapine al treno, molto importanti nell'Imma¬ 
ginario collettivo legato all'epoca dei cowboy, dei bandi¬ 
ti e degli indiani). 

Nello stesso periodo il mercato domestico si affidava 
a produzioni di atmosfera analoga, anche se dotate di 
strutture assai differenti. A vent'anni (e decine di giochi) 
di distanza le sparatorie videoludiche ambientate nel Far 
West hanno ancora un loro spazio. Questo evidenzia 
uno dei tratti principali dei videogiochi ispirati ai tutori 
dell'ordine: al di là dei miti e delle mode del momento, 
ogni nuova tipologia di difensore che ha fatto la propria 
comparsa nei videogame si è puntualmente riproposta 
nel tempo. Il tema si è semplicemente articolato in filo¬ 
ni sempre nuovi che si sono evoluti parallelamente. Tra 
questi, non poteva mancare quello dedicato alla polizia 

□IUISH E DISTinTlUO 

I l fascino della divisa è sempre stato di forte richiamo 
nella letteratura, nel cinema e nei videogiochi, ma 
sono stati questi ultimi a consentire al grande pubblico 
di vestire attivamente i panni di quei membri delle for- 
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ze dell'ordine che tutti, almeno una volta, hanno sogna¬ 
to di poter interpretare. E se è vero che la rappresen¬ 
tazione elettronica degli uomini al servizio della legge 
non è mai stata particolarmente realistica, focalizzan¬ 
dosi di solito sulla figura dell'eroe solitario, è altrettanto 
vero che il solo legame con la polizia per cosi dire “or¬ 
dinaria" conferisce da sempre un appeal particolare a 
giochi del genere. 



È questo che spiega il successo di prodotti solo 
apparentemente banali come Jail Break e NARC, tanto 
popolari tra i frequentatori delle sale giochi da meritare 
innumerevoli trasposizioni per il mercato domestico. Il 
primo, inizialmente prodotto in formato coin-op da Ko- 


niEnTE HLGDL. 
SIR n □ VHflKEE! 


N egli anni Ottanta una fonte di ispirazione 
per i produttori di videogiochi basati sulle 
gesta delle forze dell'ordine fu l'epoca del proibi¬ 
zionismo. La software house Data East ottenne un 
discreto successo nelle sale giochi con ShootOut, 
distribuito nel 1985 e incentrato su una serie di 
sparatorie condotte in ambienti differenti e inqua¬ 
drate alle spalle del protagonista del gioco. ■ 




Il protagonista di Jail Break, inizialmente 
armato di pistola, poteva raccogliere armi 
aggiuntive come gas lacrimogeni e bazooka 







NARC venne ambientato in un ipotetico futuro 
prossimo in modo da concedere ai designer una 
certa libertà nella realizzazione di scenari e armi 
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□RimmHLi m digitrle 


C omposta da due episodi usciti nelle sale gio¬ 
chi nel 1992 e nel 1994 e successivamen¬ 
te convertiti per il mercato domestico, la serie 
Lethal Enforcers è una delle più note tra quelle 
costruite intorno all'utilizzo di una pistola ottica. 
Merito dell'ottima grafica digitalizzata, che negli 
anni Novanta faceva ancora furore, e di un tasso 
di violenza piuttosto elevato che generò le im¬ 
mancabili polemiche. ■ 





LOTTR RLLR DRDGR 


I spirato alla lotta ai trafficanti di droga e ai fun¬ 
zionari corrotti, Total Overdose, sviluppato da 
Deadline Games e uscito nel 2005 su Playstation 
2, Xbox e PC, è un gioco d'azione in cui tutte le 
componenti della trama e della struttura sono 
portate all'estremo. I personaggi, volutamente 
stereotipati, appaiono quasi sempre decisamente 
sopra le righe e le sparatorie attingono a piene 
mani dalle scene acrobatiche rese popolari dal 
cinema poliziesco di Hong Kong, finendo per 
privilegiare la distruzione indiscriminata e l'ab¬ 
battimento di qualsiasi oggetto, veicolo o essere 
umano si muova. Il tutto risulta divertente, forse 
proprio in virtù del fatto che il gioco non si pren¬ 
de mai troppo sul serio... ■ 



nami nel 1986 e successivamente convertito (in manie¬ 
ra per la verità un po' maldestra) su Commodore 64, ZX 
Spectrum e Amstrad, era uno sparatutto a scorrimento 
orizzontale che metteva il giocatore nei panni di un po¬ 
liziotto incaricato di sventare un tentativo d'evasione da 
un carcere. Il dettaglio grafico era l'aspetto che inizial¬ 
mente colpiva il giocatore, ma fin dai primi minuti di 
gioco era facile accorgersi che il vero punto di forza di 
Jail Break era un ritmo talmente serrato da renderlo 
popolare soprattutto fra gli utenti più smaliziati ed esper¬ 
ti. Quanto a NARC , uscì nelle sale giochi nel 1988 sotto 
l'etichetta Williams e fu uno dei primi titoli a impiegare 
efficacemente un microprocessore a 32 bit, accoppiato 
peraltro a un hardware grafico di grande potenza. Il ri¬ 
sultato fu un prodotto forse non particolarmente ispira¬ 
to dal punto di vista della trama e della struttura di gioco 
(che prevedeva il semplice avanzamento da un livello 
all'altro tramite l'eliminazione degli avversari), ma deci¬ 
samente valido sotto l'aspetto tecnico, potendo contare 
su elementi grafici digitalizzati ed effetti sonori caratte¬ 
rizzati da un realismo senza precedenti. Accolto con 
entusiasmo dal pubblico, NARC venne denigrato dalle 
associazioni dei genitori per l'estrema violenza dell'azio¬ 
ne rappresentata sullo schermo: spacciatori e assassini 
potevano essere eliminati con le armi automatiche in 
dotazione ai due protagonisti o con i loro lanciamissili, 
provocando spargimenti di sangue e interiora. Anche in 
questo caso le conversioni per computer e console si 
rivelarono deludenti e ciò non permise alla fama di 
NARC (effimera, come nel caso della maggior parte dei 
coin-op) di durare nel tempo. Un seguito decisamente 
tardivo (del 2005) non riuscì ad attirare l'utenza con il 
trucco della controversia, che aveva funzionato discre¬ 
tamente diciassette anni prima: si era ormai in piena 
epoca Grand Theft Auto e il nuovo NARC non poteva 
reggere il confronto. 

Non è soltanto con la ferrea applicazione della legge 
lungo scenari a scorrimento orizzontale che si è manife¬ 
stato nel corso degli anni l'interesse dei produttori di 
videogiochi verso le forze dell'ordine: il pubblico ha tri¬ 
butato un discreto successo anche ai classici giochi de¬ 
dicati agli inseguimenti su strada, in particolare a titoli 
come Spy Huntere soprattutto ai cabinati da bar dotati 
di "light gun',' periferiche di puntamento a forma di arma 
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da fuoco. Lassociazione ai tutori dell'ordine, in questo 
caso, concedeva una sorta di legittimità alle cruente spa¬ 
ratorie in prima persona, il che ha contribuito all'afferma¬ 
zione di produzioni popolari come quelle appartenenti 
alle serie Virtua Cop e Lethal Enforcers. 



Il successo di Virtua Cop, uscito nel 1994, spinse Sega a proporre due 
seguiti: Virtua Cop 2 nel 1995 e Virtua Cop 3 nel 2003 


LR POLIZIA DEL FUTURO 


M entre le forze dell'ordine regolari contrastavano 
l'ascesa delle attività criminali contando princi¬ 
palmente sulle classiche armi da fuoco, un altro filo¬ 
ne di titoli dedicati ai tutori della legge prendeva 
piede nelle sale giochi, sugli home computer e sulle 
console proponendo giochi caratterizzati da contami¬ 
nazioni fantascientifiche. A dare il via a questa ten¬ 
denza fu la compagnia nipponica Data East che, nel 
1988, realizzò e commercializzò un coin-op tratto dal 
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RoboCop catturava 


perfettamente 


l'atmosfera 
della pellicola 
cinematografica 
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Rnm TREflTR DI FUOCO 


P ur condividendo lo spirito, l'ambientazione sto¬ 
rica e parte della struttura di gioco con Shoot 
Out, Empire City: 1931, realizzato in formato coin-op 
nel 1986 dai progettisti nipponici di Seibu Kaihatsu, 
ottenne un successo decisamente superiore a quello 
del rivale. Merito della grafica piuttosto elaborata e 
del ritmo dell'azione, sufficientemente sostenuto. Il 
riscontro di pubblico spinse Infogrames a realizzar¬ 
ne una conversione per i principali home computer 
a 8 bit con il titolo di Prohibition, pubblicato in Eu¬ 
ropa nel 1987. L'anno dopo la stessa Seibu Kaihatsu 
distribuì nelle sale giochi il fortunato Dead Angle, 
ufficialmente indicato come il seguito di Empire 
City: 1931 e caratterizzato da una grafica ancora 
più evoluta e da una superiore giocabilità. ■ 
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Le versioni domestiche di 
RoboCop non brillavano per 
qualità grafica, ma offrivano 
una maggiore varietà in 
termini di struttura di gioco 
rispetto al coin-op 
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" Vechnocop , pubblicato nel 1988 da Gremlin Graphics 
/ su tutti gli home computer disponibili all'epoca, è 

stato uno dei giochi 
più controversi degli 
anni Ottanta. Basa¬ 
to sull'alternanza di 
livelli a scorrimento 
orizzontale e sezioni 
di guida, faceva del¬ 
la violenza sfrenata il proprio punto di forza: i criminali 
eliminati venivano ridotti in pezzi, con tanto di piccoli 
movimenti involontari degli arti dopo la morte. ■ 


" r 


SUN 


WET 


film "RoboCop'.'Si trattava di uno sparatutto caratte¬ 
rizzato da una struttura estremamente solida in cui 
l'azione veniva inquadrata lateralmente e il cuore del 

gioco consisteva in 
ripetuti scambi di 
proiettili di grosso 
calibro e scontri con 
gli immancabili boss 
di fine livello. La gra¬ 
fica allestita dagli 
sviluppatori giappo¬ 
nesi era all'avan¬ 
guardia e anche per 
questo RoboCop spopolò in sala giochi, dando origi¬ 
ne a una lunga serie di conversioni per il mercato 
domestico. Le trasposizioni sui computer a 8 e 16 bit 
vennero curate dalla software house britannica Oce- 
an, che realizzò anche tre ottimi titoli per Nintendo 
NES dedicati al poliziotto robotico, mentre Data East 
aggiornò il suo coin-op originale nel 1991 pubblican¬ 
done un apprezzato seguito riservato alle sale giochi. 


Rispetto al predecessore, RoboCop 2era meno 
aderente agli eventi mostrati nel film a cui si ispirava 


un ncERno di gidchi 


Future Cop: LAPD 
venne inizialmente 
pensato come un 
nuovo capitolo 
della serie Strike, 
inaugurata nel 1992 
con Desert Strike 
su Megadrive 


F ra le software house più attive tra gli anni Ottan¬ 
ta e i Novanta, la compagnia britannica Ocean 
era specializzata nelle conversioni dalle pellicole 
cinematografiche più popolari dell'epoca ai video¬ 
giochi per home computer. Nella maggior parte dei 
casi, tali adattamenti si rivelavano piuttosto scaden¬ 
ti, ma grazie al richiamo dei film originali i risultati 
commerciali erano quasi sempre garantiti. ■ 
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Quello di RoboCop non rimase un caso isolato: 
Sega, per esempio, si rivolse allo stesso pubblico con 
ESWAT - Cyber Police nel 1989, appena un anno dopo 
l'uscita del primo capitolo delle avventure del superpo¬ 
liziotto. La meccanica dei due giochi era assai simile, ma 
se in RoboCop l'armatura cibernetica era sempre dispo¬ 
nibile (per ovvie esigenze di copione), in ESWAT andava 
faticosamente guadagnata. Quest'ultimo si rivelò inoltre 
più fantasioso del titolo di Data East per ambientazione 
e caratterizzazione dei nemici, benché inferiore dal pun¬ 
to di vista grafico. Nel 1990 Sega produsse per il Mega- 



LE RUOTE DELLR GIUSTIZIR 


D opo aver tenuto banco per buona parte della 
produzione cinematografica poliziesca interna¬ 
zionale degli anni 
Settanta e Ottan¬ 
ta, gli inseguimen¬ 
ti con protagonisti 
i rappresentanti 
della legge hanno 
avuto momenti di 
gloria anche nel mondo dei videogiochi. Basti cita¬ 
re i consensi di critica e di pubblico guadagnati nel 
corso degli anni da autentiche icone di questo sot¬ 
togenere come Spy Hunter(aeaio nel 1983 da Bally 
Midway per le sale giochi e salito agli onori della 
cronaca anche per l'utilizzo non consentito del tema 
musicale dei film di 007), APB (distribuito nel 1987 
da Atari nel formato coin-op e poi convertito su una 
moltitudine di sistemi domestici), Chase H.Q. (Taito, 
1988) e il relativo seguito del 1989 intitolato Special 
Criminal Investigation, e Cisco Heat, sviluppato da 
Jaleco nel 1990 (riprodotto neH'immagine). ■ 


I colori pastello adottati in ESWAT - Cyber 
Police conferivano al gioco un'atmosfera da 
fumetto che ne smorzava i toni violenti 



drive una conversione ampliata, rivista e corretta di 
ESWAT, uscita con l'evocativo sottotitolo City Under 
Siege ed entrata di diritto nell'Olimpo di questo filone 
futuristico insieme a piccole gemme come il sottovalu¬ 
tato Future Cop: LAPD (uscito nel 1998 su Playstation, 
Apple Macintosh e PC) e il recente Crackdown, consi¬ 
derato uno dei migliori titoli in assoluto tra quelli dispo¬ 
nibili su Xbox 360. 


STRRDE UIDLERTE 

U na figura amata dagli appassionati di videogame, 
mutuata anche in questo caso dalla letteratura 
poliziesca e dal cinema d'azione, è quella del tutore 
dell'ordine che agisce oltre i limiti imposti dalla legge. 
Si tratta di un filone da sempre ricco di soddisfazioni 
per i videogiocatori, sia dal punto di vista della qualità 
dei titoli disponibili, sia per la varietà delle ambienta¬ 
zioni e per l'eterogeneità degli stili di gioco impiegati 


L’inPDRTRnZR DELLR 
C0PERTURR 


L a posizione di predominio guadagnata da Time 
Crisis (prodotto da Namco nel 1995 e convertito 
su Playstation nel 1997) e dai suoi successori nel 
segmento di mercato dei giochi incentrati sull'utilizzo 
di una pistola ottica è dovuta a diversi fattori, il primo 
dei quali è sicuramente l'introduzione della possibi¬ 
lità di nascondersi dietro appositi ripari per evitare 
i proiettili esplosi dagli avversari, riprendere fiato e 
studiare il livello in corso. Una novità destinata a 
rimanere una costante in tutti gli episodi della serie, 
che nel corso degli anni ha visto l'uscita di Crisis 
Zone (1999), Time Crisis: Project Titan (2000), Time 
Crisis ll[ 2001 ), Time Crisis 3 (2003), Time Crisis 4 

(2007) e del recen¬ 
tissimo Time Crisis 
Strike, proposto in 
esclusiva su Apple 
iPhone all'inizio del 
2009. ■ 
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nOIR DIGITALE 


P ur costretto entro i limiti delle prestazioni 
tecniche dello Spectrum, Contact Sam Cruise 
(pubblicato da Microsphere nel 1986) brillava per 
la complessità della struttura. Si trattava di un 
ibrido tra il gioco dazione e l'avventura grafica 
nel quale il giocatore controllava un detective 
privato invischiato in un'indagine assai intricata 
e in cui l'interazione con gli altri personaggi e la 
profondità della trama toccavano vette qualitati¬ 
ve raramente raggiunte negli anni Ottanta. ■ 



Déjà Vu debuttò nel 1985 sui computer Apple 
della serie Macintosh per essere convertito nel 
1987 su C64, Amiga, Atari ST e PC 


dagli sviluppatori. Tra il 1985 e il 1986, per esempio, fu il 
genere hard-boiled o "pulp" a portare sugli home com¬ 
puter le gesta di poliziotti impegnati sulle strade e mo¬ 
dellati attorno al concetto di "giustizia a tutti i costi'.' Fu 
nel corso di quei due anni che videro la luce Déjà Vu, 
BorrowedTime e l'atipico Contact Sam Cruise. I primi 
due, in particolare, fecero immediatamente presa sul 
pubblico e misero sotto i riflettori l'archetipo dell'investi¬ 
gatore duro e puro, rappresentato in questi casi specifici 
dal tipico detective statunitense degli anni Cinquanta e 



1 EHomlne | 

1 Open 
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1 Go | 
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inuent 






ingabbiato in innovative strutture da avventura grafica pun¬ 
ta e clicca. In seguito la figura del tutore della legge senza 
scrupoli prese a essere ispirata a icone cinematografiche 
come l'ispettore Callaghan e il "giustiziere della notte" tra¬ 
dotta negli schemi classici del gioco d'azione con Death 
Wish ///(prodotto da Gremlin Graphics nel 1987 e ispirato 
aH'omonimo film con protagonista Charles Bronson). 


L'eccellente Borrowed Time (1986) fu una delle prime avventure 
grafiche votate alla semplificazione dell'interfaccia utente 
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Schemi all'interno dei quali (eccezion fatta per lo sconta¬ 
to ampliamento concesso dalle nuove tecnologie) tale 
figura è rimasta sino ai giorni nostri, come possono testi¬ 
moniare i numerosissimi fan di produzioni quali Max 
Payne e Stranglehold, am¬ 
piamente trattate in questo 
stesso volume. 


Uno degli aspetti più popolari di 
Elevator Action erano i livelli, ciascuno 
dei quali costituito da un diverso 
grattacielo alto decine di piani 


UCEnZfl DI UCCIDERE 


F 


ra tutti i difensori del¬ 
la legge e dell'ordine i 
più affascinanti, o almeno 
quelli con cui è più emo¬ 
zionante identificarsi, sono 
coloro che agiscono sotto 
copertura, in segreto, con 
ampia libertà di azione. 

Gli agenti segreti sono 
protagonisti di un numero 
esorbitante di racconti gialli, film e videogiochi - con 
questi ultimi senz'altro favoriti per quanto riguarda 
la rappresentazione dei fantasiosi gadget e delle armi 
spesso improbabili utilizzati dalle “spie" nel corso delle 
loro incredibili missioni. Già nel 1983 la compagnia nip¬ 
ponica Taito si rivolse alla figura dell'agente segreto per 
allestire uno dei suoi giochi da sala di maggior succes¬ 
so, Elevator Action, che metteva il giocatore nei panni 
dell'Agente 17 (nome in codice Otto, contro ogni... logica 
numerica) affidandogli il compito di recuperare una serie 
di documenti segreti. Per portare a termine la missione 
il protagonista doveva spostarsi da un piano all'altro di 
un grattacielo utilizzando ascensori e scale e cercando 
di evitare (o mettendo fuori combattimento) numerose 
guardie armate. Una volta entrato in possesso di tutti i 
documenti, all'Agente 17 non restava che fuggire ruban¬ 
do un'auto dal garage del piano terra. La meccanica di 
base, che proponeva un'inconsueta dinamica di gioco a 
scorrimento verticale verso il basso (contrariamente a 
popolari coin-op dell'epoca come Donkey Kong e Crazy 
Climber), funzionava a meraviglia. Il successo fu tale 
che Elevator Action venne convertito su Commodore 
64, ZX Spectrum, Amstrad CPC, MSX e NES e fu fonte 
di ispirazione per numerosi titoli. 



- _ - 

-uni 





CREDIT-5 | 



RSCEflSDRI LETRLI 


T ra i più riusciti epigoni di Elevator Action f\- 
gura Mission Elevator, sviluppato nel 1987 
dalla misconosciuta Axxiom su C64, Spectrum, 
Amstrad CPC, Amiga e Atari ST. Questo diver¬ 
tente gioco d'azione d'origine tedesca poteva 
vantare ben sessantaquattro piani da esplorare, 
diversi oggetti da rintracciare e una buona gra¬ 
fica, ulteriormente valorizzata dalle animazioni, 
alle quali era possibile assistere interagendo con 
alcuni elementi dello scenario (tra cui le prese 
della corrente elettrica). ■ 
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Il mercato, tuttavia, era già pronto per qualcosa di 
più complesso. Nel 1984 Epyx inserì la formula degli 
ascensori e delle piattaforme nel ben più corposo Im- 


The Adventures of Bond ... 
Basildon Bond era basato 
sull'omonimo personaggio creato 
dal popolare comico britannico 
Russ Abbott negli anni Ottanta 



M 


IL RITORflD DEGLI HSCEflSDRI 


N el 1994 i game designer di Taito giudicaro¬ 
no maturi i tempi per un seguito di Elevator 
Action. Grazie a una pianificazione accurata e 
all'utilizzo di un hardware da sala giochi assai 
versatile, realizzarono un degno discendente del 
primo vero gioco dedicato agli agenti in incognito, 
Elevator Action Returns, che contava su una gra¬ 
fica spettacolare arricchita da un gran numero di 
effetti speciali e su una struttura di gioco simile a 
quella dell'originale. Le novità riguardavano l'intro¬ 
duzione di diversi tipi di nemici, di una frenetica 
modalità per due giocatori in contemporanea, di 
un arsenale più vasto per i personaggi principali e 
di una serie di impegnativi scontri con i boss messi 
in campo dagli avversari alla fine di alcuni dei sei 
livelli disponibili. ■ 



possible Mission (del quale si è parlato diffusamente 
nel primo fascicolo). La formula, quella dell'azione mista 
all'avventura con un sottofondo a base di agenti segreti, 
fu ripresa nel 1986 da Probe Software con il parodistico 
The Adventures of Bond... Basildon Bond per C64 e 
Spectrum. Quest'ultimo titolo non ottenne per la verità 
un considerevole riscontro di critica e pubblico, ma riuscì 
comunque a cavalcare il rinnovato successo di cui stava 
godendo in quegli anni l'immortale agente 007, nato nel 
1953 grazie alla penna dello scrittore britannico lan Fle¬ 
ming. Il debutto del celebre detective nei videogame non 
fu dei più pirotecnici, giacché 007 James Bond, prodotto 
dall'americana Parker Bros nel 1983, uscì in concomitan¬ 
za della grande crisi statunitense dei videogiochi di 
quell'anno. La cartuccia originale, oggi piuttosto rara, of¬ 
friva una dinamica di gioco eccitante, in grado di accor¬ 
pare in pochi pixel gli scenari di ben quattro film ("Moon- 
raker Operazione Spazio',' "Agente 007 - Una cascata di 
diamanti" "Agente 007 - Solo per i tuoi occhi" e "Agente 
007 - La spia che mi amava"). Per vedere la Bond-mania 
dilagare bastò aspettare 007: A View to a Kill, che me¬ 
scolava guida, sparatorie, piattaforme e un tema musica¬ 
le composto dai Duran Duran. Lagente con licenza d'uc¬ 
cidere iniziò ad apparire in una lunga serie di giochi che 
non mancarono di far registrare incassi da capogiro ai 
produttori, come per esempio lo sparatutto 007: The Li- 
ving Daylights e 007: Live and Let Die (1988), che spostò 
il fulcro dell'azione dagli scontri a fuoco agli inseguimen¬ 
ti su terra e su acqua, recuperando la dinamica del già 




14 


VideoGames 


TUTORI DELL'ORDINE 
































citato Spy Hunter(ur\ agente senza licenza di... Bond). 
007: Licence to Kilt (1989) e 007: The Spy Who Loved Me 
(1990) mantennero l'enfasi sull'utilizzo dei veicoli a dispo- 



La grafica minimalista di 007: The 
Spy Who Loved Me (qui in versione 
Amiga) puntava sui colori e sulla 
notevole definizione 


sizione dell'Agente 007 che andavano dalle automobili 
agli elicotteri, inquadrando però l'azione dall'alto e adot¬ 
tando una veste grafica assai pregevole e un ritmo di 
gioco superiore a quello della precedenti avventure di 
James Bond. 

□dea di recuperare le licenze di vecchi film di 007 rag¬ 
giunse presto la saturazione, mentreTimothy Dalton, sul 
grande schermo, portava il fardello di una momentanea 
flessione del successo della serie. Lagente 007 fu co¬ 
stretto ad attendere il 1997 per tornare in auge tra i video¬ 
giocatori grazie allo spettacolare GoldenEye 007, prodotto 
dagli sviluppatori britannici del team Rare su Nintendo 64. 
Ben prima del ritorno di James Bond, comunque, un altro 
genere di agenti segreti si affermò nelle sale giochi e, in 
seguito a una prevedibile serie di conversioni effettuate 
con esiti alterni, sugli home computer e sulle console. 
Nel 1986 Rolling Thunder (unanimemente indicato come 
uno dei migliori titoli sviluppati dalla compagnia nipponica 
Namco negli anni Ottanta) gettò le basi per quello che 
sarebbe diventato il settore dei giochi d'azione aventi per 
protagonisti agenti segreti e spie. Riuscita miscela tra 
uno sparatutto e un gioco a piattaforme, Rolling Thunder 
aveva per protagonista l'agente Albatross, incaricato di 
contrastare l'organizzazione criminale Geldra e di salvare 
l'agente Lelia Blitz, tenuta in ostaggio dai criminali. Una 
corrente, questa, sulla quale Namco avrebbe continuato 
a puntare con RollingThunder2, uscito in sala giochi e su 
Megadrive nel 1990, e con l'eccellente RollingThunder3, 
realizzato appositamente per il Megadrive nel 1993. 
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Altri produttori percorsero, con buoni risultati, la 
strada inaugurata da Namco. Nel 1989 Data East con¬ 


in SlySpye ra possibile 
assemblare la pistola 
resa celebre dal film "007: 
L'uomo dalla pistola d'oro", 
originariamente uscito nel 1974 



m 


quistò gli appassionati delle sale giochi con Sly Spy: 
Secret Agent, chiaramente ispirato alle gesta di James 
Bond e aiutato nella scalata al successo da un ottimo 
impianto grafico e da un'apprezzabile varietà nella 
struttura di base. Passando di livello in livello, infatti, 
era possibile muoversi a piedi, su una moto e persino 
a nuoto, affrontando nel contempo avversari model¬ 


li protagonista di The Super 
Spy era un agente della CIA 
impegnato nella lotta contro un 
gruppo di sanguinari terroristi 




lati sulla falsariga di quelli visti nei film dedicati a 007 
e resi unici da una caratterizzazione a metà tra il serio 
e il faceto. Nel 1990 SNK coniugò una storia di spio- 
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naggio e un'inedita (per questo genere di giochi) vi¬ 
suale in prima persona in The Super Spy per Neo Geo, 
nel quale era possibile avanzare sia a colpi di arma da 
fuoco, sia - altro fattore insolito per un gioco inqua¬ 
drato dagli occhi del protagonista - a suon di calci e 
pugni. Nello stesso anno il gigante nipponico Capcom 
pubblicò Code Nanne Viper sul NES, clonando in modo 
piuttosto evidente le meccaniche di RollingThundere 
riuscendo ad allestire un prodotto meritevole di atten¬ 
zione. La stessa attenzione che, a ben vedere, viene 
tributata ancora oggi ai giochi dedicati agli agenti se¬ 
greti, alle spie e ai tutori della legge in incognito, come 
si evince dalle vendite tutt'altro che trascurabili dei 
recenti The Bourne Conspiracy (sviluppato nel 2008 
dai produttori statunitensi del gruppo Sierra su Play¬ 
station 3 e Xbox 360) e 007 Quantum of Solace. 

Chiusa questa lunga parentesi sui più misteriosi 
"garanti" della sicurezza, torniamo a declinazioni 
meno fantasiose, ma sempre molto coinvolgenti, del¬ 
le avventure dei tutori dell'ordine virtuale: gli sparatut¬ 
to tattici che vedono al centro dell'azione le "squadre 
speciali" - un filone che a partire dalla fine degli anni 
Ottanta ha regalato agli appassionati molti titoli di 
grande interesse. 



Hostages, realizzato da 
Infogrames nel 1988 con un 
sapiente mix di generi, fu un 
precursore del genere tattico 
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un nuouo tipo di trtticr 


La mappa sulla sinistra utilizzata nella 
sezione finale di Hostages era molto utile 
per orientarsi tra gli ambienti in grafica 
bidimensionale 




a tattica è inscindibile dai videogiochi e l'istituzione nel 
mondo reale di squadre speciali, militari e di polizia per 
prevenire o contrastare minacce alla sicurez¬ 
za ha ispirato lo sviluppo di giochi in cui le 
azioni tattiche diventano l'elemento domi¬ 
nante dell'esperienza videoludica, compati¬ 
bilmente con le capacità di calcolo dei com¬ 
puter e delle console. 

Il primo approccio al genere è avvenuto 
con Hostages di Infogrames nel 1988. Ap¬ 
parso su diverse piattaforme (tra cui Com¬ 
modore 64, ZX Spectrum, Atari ST e Amiga), 
il gioco attingeva a piene mani da altri gene¬ 
ri, passando da elementi mutuati dai giochi 
a piattaforma, in cui i cecchini dovevano raggiungere le 
postazioni adatte infilandosi in androni e finestre per non 
essere individuati dai fasci di luce dei riflettori, a una sezio¬ 
ne di vero e proprio tiro a segno, per arrivare al momento 
in cui i componenti della squadra speciale penetravano dal¬ 
le finestre nell'ambasciata e procedevano all'eliminazione 
dei malviventi stanza per stanza. Quest'ultima fase utilizza¬ 
va una visuale in prima persona che fece di Hostages un 
precursore del genere dei First Person Shooter (FPS) o spa¬ 
ratutto in prima persona. 




DRL PUflTR E CLICCR RL PURTR E 5PRRR 

I l vero punto di svolta per questo genere di giochi arrivò 
da Sierra che, sfruttando il successo della serie di av¬ 
venture Police Quest, giunta al quarto episodio, sviluppò 
nel 1995 il titolo Daryl F. Gates' Police Quest: SWAT, in 









Una fase "dinamica" di 
Police Questi era possibile 
accelerare, decelerare e 
curvare per portare l'agente 
alla destinazione successiva 
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cui veniva abbandonata la classica avventura punta e clic- 
ca per dedicarsi a uno sparatutto in terza persona che si 
avvaleva di una serie di filmati interattivi (che occupavano 
ben quattro CD) e presentava una struttura di gioco piut¬ 
tosto ripetitiva e rigida, strutturata su un interminabile 
susseguirsi di esercizi di addestramento che culminavano 
in sole tre missioni. Il pregio del gioco era rappresentato 



Daryl F. Gates Police Quest: SWAT era più un film interattivo 
che un vero e proprio videogioco 



dalle esaustive spiegazioni (in inglese) riguardanti non 
solo l'equipaggiamento utilizzato, ma anche le tattiche 
usate dagli agenti 
durante le fasi del¬ 
le operazioni, che 
andavano a costi¬ 
tuire un vero cor¬ 
so di tattica per 


IL PRPH DI SlllHT 


I l Daryl F. Gates citato nel titolo di tre episodi di 
Police Quest [Open Season, SWAT e SWAT 2) è 
un ispettore del dipartimento di polizia di Los Ange¬ 
les che appoggiò l'idea avuta dall'agente John Nel¬ 
son nel 1965: quella di una squadra addestrata ed 
equipaggiata in modo tale da affrontare situazioni 
particolarmente critiche contenendo al massimo le 
perdite. Il nome suggerito da Gates era "Special 
Weapons Attack Team", ma venne poi cambiato 
in "Special Weapons and Tactics" perché l'idea di 
"attacco" era estranea ai principi della polizia. ■ 



SWAT2 passò dal filone multimediale a 
quello in visuale isometrica: gestire la 
squadra era facile, ma era già necessario 
muoversi "tatticamente" 


videogiocatori. Il 

secondo episodio della serie, Police Quest: SWAT 2 
(1998), tentò una nuova strada, quella della visuale isome¬ 
trica, sempre in terza persona, introducendo elementi 


UIDLEnzn COPIE 
ULTimn RISORSR 


tattici e di simulazione ancora più complessi, abbando¬ 
nando completamente le lunghe sequenze video e offren¬ 
do ben quindici missioni da affrontare sia nei panni della 
SWAT sia in quelli dei terroristi. 


LR SUDLTR DEFUIITIUR 

I l cambiamento di maggior rilievo, sia dal punto di vista 
stilistico, sia da quello tattico, si ebbe con l'uscita della 
serie di SWAT. Slegato ormai del tutto da Police Quest, 


P er i corpi di poli¬ 
zia, anche quelli 
speciali, la violenza 
va usata come ultima 
risorsa. Questo impe¬ 
rativo ispira i giochi 
della serie SWATeó è 
sempre più importante 
via via che si avanza con gli episodi. Sono anche 
state studiate armi non letali, dai proiettili di 
gomma agli spray al peperoncino. ■ 
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topi clrocv 


T om Clancy è uno scritto¬ 
re americano di romanzi 
fantapolitici e technothriller 
che propongono scenari 
più o meno verosimili. Fra i 
suoi titoli, "La grande fuga 
dell'Ottobre Rosso", arrivato 
sul grande schermo come "Caccia a Ottobre Rosso" 
(con Sean Connery, Alee Baldwin, Sam Neill, Scott 
Glenn e James Earl Jones) e "Uragano Rosso" ("Red 
Storm Rising"), che avrebbe ispirato il nome del team 
di sviluppatori dei giochi della serie Rainbow Six. 
Il legame di Clancy con il mondo dei videogame co¬ 
mincia con SSN, un "simulatore di sottomarino" usci¬ 
to nel 1996 che fa riferimento, per quanto riguarda la 
storia, all'omonimo libro dell'autore. I contributi più 
rilevanti sono tuttavia rappresentati dalle serie Tom 
Clancys Rainbow Six [nove episodi più espansioni), 
Tom Clancys GhostRecon (cinque episodi più espan¬ 
sioni) e Tom Clancys Splinter Celli sei episodi). ■ 



SIliHT 3: TRCTICRL GRIDE 
□ F THE VERR E DITI DPI 


D iverse le edizioni di SWAT 3. dopo la prima, 
assai semplice, del 1999, uscì l'anno dopo 
l'Elite Edition con cinque nuovi scenari e la moda¬ 
lità multigiocatore. L'ultima in ordine di tempo, e 
la migliore per quantità di contenuti, è quella del 
titolo. Oltre a ciò che si trovava nelle prime due, 
offriva un CD di filmati tattici. Le precedenti edi¬ 
zioni si potevano aggiornare con download dal sito 
Sierra Online (eccezion fatta per il CD). ■ 



J 


SWAT 3: Close Quarters Battle, uscito nel 1999, si caratte¬ 
rizza anche per il passaggio alla grafica 3D e l'abbandono 
della visuale in terza persona a favore di quella in prima. 
Per quanto riguarda le meccaniche di gioco, l'aspetto più 
significativo è rappresentato daH'implementazione in uno 
sparatutto delle regole d'ingaggio proprie delle squadre 
speciali della polizia di Los Angeles, oltre che naturalmente 
delle tattiche corrette per assaltare e ripulire gli edifici. Gli 
sviluppi nella grafica, uniti a un'intelligenza artificiale abba¬ 
stanza sviluppata sia per i compagni di squadra sia per i 
malviventi e a un posizionamento casuale (tipico del titolo) 
delle minacce, fecero di SWAT3 un grande successo, tale 
da porre le fondamenta per tutti i titoli tattici a seguire - tra 
cui la più recente uscita della serie, SWAT 4 del 2005, 
ancora più realistica e rigida soprattutto dal punto di vista 
delle regole di ingaggio. 


SWAT4 rappresenta una netta evoluzione rispetto ai precedenti 
capitoli, sia per la grafica, sia per l'intelligenza artificiale che 
controlla i nemici 



MAPPA 


RZlOm RRTITERRDRI5PID 


U n protagonista di questo filone è Tom Clancy's Rain¬ 
bow Six, che pone al centro dell'azione una squadra 
speciale antiterrorismo sorta dalla collaborazione tra diversi 
paesi (Stati Uniti e Inghilterra anzitutto, quindi Germania, 
Francia, Italia, Israele e, più tardi, Russia, Australia e Cana¬ 
da). Il "Rainbow'' del titolo fa riferimento alla connotazione 
multinazionale (il termine significa "arcobaleno"), mentre 
"Six" riprende il gergo militare americano e indica il coman¬ 
dante di un'unità. Svolgendo un servizio antiterroristico una 
squadra Rainbow non è tenuta a rispettare le regole di in¬ 
gaggio "pacifiche" proprie dei tutori dell'ordine e delle "nor¬ 
mali" pattuglie di polizia: l'entrata in gioco di una squadra 
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In Tom Clancy's Rainbow Six le armi non servono 
come deterrente nei confronti degli avversari, 
ma per renderli inoffensivi in maniera definitiva 

Rainbow significa che sono state esaurite 
tutte le altre opzioni alternative e che, pro¬ 
babilmente, è necessario ricorrere all'uso di 
forza letale. Il primo titolo di questa serie di 
videogiochi uscì nel 1998 e, come i seguiti 
Tom Clancy's Rainbow Six: Rogue Speare 
Tom Clancy's Rainbow Six 3: Raven Shield, 
era caratterizzato da un'impegnativa fase di pianificazione 
dell'azione in cui era possibile (anche se non necessario) 
modificare i percorsi e i compiti dei singoli membri della 
squadra, selezionare gli uomini più adatti a portare a termi¬ 
ne la missione e l'equipaggiamento di cui gli uomini dove¬ 
vano essere dotati. In Raven Shield era addirittura possibile 
visualizzare l'ipotetico movimento dei componenti della 
squadra grazie a una piccola finestra con grafica tridimen¬ 
sionale. Lazione che seguiva era decisamente tattica e rea¬ 
listica e rivolta a un pubblico più maturo: un colpo agli orga¬ 
ni vitali, la scelta di un componente stanco o demotivato 
per le squadre di irruzione o un approccio più "spensierato" 
agli scontri a fuoco potevano condurre al fallimento della 
missione e alla perdita di uno o più uomini. 

Nonostante l'elevata difficoltà, il gioco ebbe succes¬ 
so di critica e vendite e generò espansioni e seguiti. Dal 
quarto episodio, Tom Clancy's Rainbow Six: Lockdown, 
si registrò un importante cambiamento: venne infatti eli¬ 
minata la possibilità di pianificare da zero o anche solo di 
modificare le missioni, rendendo di fatto i giochi più sem¬ 
plici e appetibili per un maggior numero 
di giocatori. Pur con un approccio meno 
tattico, la serie si è mantenuta aderente 
alle impostazioni iniziali continuando a ri¬ 
scuotere successo. 
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HZIOflE immEDIHTH 


I l primo Tom Clancy's Rain¬ 
bow Six è stato sviluppa¬ 
to in concomitanza con la 
stesura deH'omonimo libro 
di Tom Clancy. Il romanzo 
racconta dell'Istituzione di 
una squadra speciale inter¬ 
nazionale e delle operazioni 
in cui viene coinvolta, quasi 
tutte legate da un filo segreto: il progetto da parte di 
un gruppo ambientalista di eliminare gran parte del¬ 
la popolazione mondiale per riconsegnare il pianeta 
alla natura. Fra i principali protagonisti della squadra 
Rainbow, John Clark (il fantomatico comandante Six) 
e Domingo "Ding" Chavez. Il primo è un ex Navy Seal 
passato al ramo operativo della CIA (pedina fonda- 
mentale in più libri di Clancy); il secondo, l'unico per¬ 
sonaggio del romanzo che è possibile impersonare 
nel videogioco, è un ex ranger membro anch'esso 
della CIA e partner di Clark in svariate missioni. ■ 


cosicché la formula 
è stata riproposta 
anche nelle suc¬ 
cessive uscite, Tom 
Clancy's Rainbow 
Six: Vegas e Tom 
Clancy's Rainbow 
Six: Vegas 2. ■ 

TUTORI DELL'ORDINE - 


La fase di 
pianificazione di Tom 
Clancy's Rainbow 
Six: Raven Shield 
è la più curata dei 
primi tre episodi. Dal 
quarto fu comunque 
eliminata 
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I GIOCHI CHE HHfinO FHTTD LR STORIH 


GOLDEflEYE 007 


Produttore: Nintendo 
Sviluppatore: Rare 
Anno: 1997 

Piattaforma originale: Nintendo 64 


Uno sparatutto in soggettiva dalle 
doti... Rare 

F ino al 1997 era sufficiente fare riferimento all'espressione 
"sparatutto in prima persona" perché tutti pensassero a 
Doom e Quake. Due giochi che presupponevano come attività 
principale l'aggirarsi aH'interno di strutture labirintiche sparando 
all'Impazzata contro un esercito di mostri abominevoli, scansan¬ 
do al contempo gli attacchi a distanza scagliati da questi ultimi. 
Due giochi che, di fatto, fino ad allora avevano funzionato bene 
solo su PC, grazie alla precisione chirurgica offerta dal mouse e 
alle maggiori potenzialità grafiche dell'hardware. Questo stato 
di cose durò fino al 1997 , ossia fino a quando Rare, il piccolo 
team di sviluppo guidato da Martin Hollis, reinventò gli spara¬ 
tutto in prima persona rendendoli fruibili e godibili anche su 
console. Ispirato alla pellicola omonima di 007 , GoldenEye e ra 
un gioco di rottura che si sbarazzava dei cliché del genere di 
riferimento e cercava di far breccia presso un pubblico più ampio 
grazie a una licenza di sicuro richiamo. Airimprowiso non ci si 
limitava più a vagare per corridoi e cunicoli prendendo di mira 
qualsiasi cosa avesse l'ardire di muoversi, ma ci si ritrovava a 
pianificare missioni ordinate per obiettivi, da mettere in atto 
sfruttando armi a lunga gittata e tutti i gadget che solo una 
spia del calibro di James Bond poteva ricevere in dotazione. 
E, soprattutto, ricorrendo a tutta l'astuzia e l'agilità di cui un 
agente deve disporre. Benché l'approccio alla Rambo fosse con¬ 
templato, GoldenEye promuoveva l'azione di soppiatto, e alcune 
missioni erano appositamente costruite per premiare la furtività 
piuttosto che la forza bruta. Se gli sparatutto moderni sono quel¬ 
li che conosciamo oggi, buona parte del merito va a GoldenEye. 
Un gioco coraggioso, fresco e visionario come pochi altri. ■ 


L'Intelligenza Artificiale dei nemici era molto evoluta 
pericanoni del 1997 



— ==* 

GIOCATTOLI PERICOLOSI 

U no dei pregi di GoldenEye è la sua aderenza alle pellicole 
di 007. Quasi tutti i gadget di cui dispone il protagonista 
(così come buona parte delle armi) provengono dai film di 
James Bond. L'orologio per esempio è munito del laser e del 
detonatore di mine visti, rispettivamente, in "GoldenEye" e 
"Moonraker Operazione Spazio", mentre il congegno elettro- 
magnetico è quello di "Vivi e lascia morire". ■ 



Le guardie possono scorgere o udire Bond e suonare 
l'allarme. Anche le telecamere vanno evitate 


BOND CONTRO BOND 


S e GoldenEye è un gioco tanto apprezzato il merito va 
anche alla modalità studiata per il multiplayer, che nel 
1997 appariva assolutamente fuori parametro. Fino a quattro 
giocatori potevano sfidarsi in contemporanea grazie alla suddi¬ 
visione in riquadri dello schermo (il cosiddetto "split screen") e 
le numerose opzioni a disposizione rendevano questa modalità 
un passatempo quasi eterno. ■ 
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RDBDCDP 


Produttori e sviluppatori: Ocean Software/Data East 
Anno: 1988 

Piattaforma originale: Gioco da sala 


E 


Un poliziotto d'acciaio da non 
dimenticare 


R ealizzato sfruttando la licenza cinematografica dell'omo- 
nimo film del 1987, HoboCop, lungi dall'essere un gioco 
dalla semplice dinamica "corri e spara", aveva un ritmo tutto 
suo, legato all'incedere possente del poliziotto robot (ideato 
da Edward Neumeier e immortalato nella sua divisa di me¬ 
tallo, più luccicante che mai) e ai nemici che cadevano come 
mosche sotto i suoi colpi precipitando dai cornicioni e dai 
tetti dei palazzi. In controtendenza rispetto alla consuetudine 
di quegli anni, che voleva i titoli da sala belli e maestosi e 
le loro controparti "da salotto" spesso diluite e più povere, 
la versione per NES (ma il discorso vale anche per quella 
destinata al Commodore 64) era un gioco più elaborato di 
quanto non fosse l'originale: il design dei livelli, per esem¬ 
pio, fu rivisto e arricchito da nuove aree nascoste; inoltre, 
prevedeva abilità inedite, come la capacità di individuare i 
muri più fragili da sfondare o la possibilità di percepire l'ap¬ 


prossimarsi dei nemici. Si tratta senz'altro di uno dei pochi 
titoli su licenza storicamente rilevanti, accanto a GoldenEye 
e a Mike Tyson s Punch Out!!. ■ 



I rigidi movimenti di RoboCop rispecchiavano 
quelli della famosa pellicola 


IDENTIKIT DIGITALE 

L a versione per Commodore 64 di HoboCop mostra alcune 
differenze rispetto a quella per NES. In particolare, si fa 
notare un minigioco da affrontare tra un livello e l'altro che 
richiede di ricostruire un identikit assemblando vari elementi 
del viso, riportando così il futuristico piedipiatti alla routine 
del commissariato. ■ 


THE DPERHTIUE: 
nD DflE LIUES FDREUER 


Produttore: Fox Interactive 
Sviluppatore: Monolith Productions 
Anno: 2000 

Piattaforma originale: PC Windows 


Quando GoldenEye incontra Austin 
Powers 

D opo l'avvento di giochi più elaborati come System Shock, 
GoldenEye 007e Half-Life, gli sparatutto in prima per¬ 
sona tornarono a essere gli stessi di sempre, ovvero un con¬ 
centrato di azione frenetica e sparatorie all'ultima cartuccia 
sorretto da una trama esile. Almeno, fu così fino all'avvento 
di Deus Ex e No One Lives Forever, titoli che tornarono a 
privilegiare la narrazione. Il secondo in particolare sembra 
una parodia dei film di James Bond, con una sorta di Austin 
Powers al femminile piazzata nel ruolo di protagonista. Par¬ 
te del fascino di No One Lives Forever deriva proprio dagli 
scambi di battute tra i personaggi, spesso salaci e pungenti, 
che contribuiscono a creare un'atmosfera surreale condita da 
toni ironici. Anche la struttura di gioco brilla per inventiva: 
l'agente segreto Cate Archer dispone di gadget utili per ogni 


evenienza (una forcina per capelli per scassinare le serratu¬ 
re, occhiali da sole utilizzati come telecamera spia, ecc.) e 
come ogni detective che si rispetti sa intrufolarsi nelle stanze 
senza dare nell'occhio - il che apre la strada a un approccio 
decisamente "stealth". ■ 



No One 
Lives 
Foreverè 
disponibile 
anche per 
Playstation 2 


DINAMISMO SONORO 

I l comparto audio di No One Lives Forever è particolarmente 
curato. La colonna sonora viene utilizzata in maniera dinamica, 
così da enfatizzare i vari stati d'animo della protagonista, mentre 
gli effetti sonori sono usati in modo da rendere più credibili le 
manovre d'attacco: provocando rumore, per esempio, Cate Ar¬ 
cher diventa più facilmente individuabile dalle guardie... ■ 
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canFiDEriTiHL missmn 


Produttore: Sega 
Sviluppatore: Hitmaker 
Anno: 2001 

Piattaforma originale: Sega Dreamcast 


La missione segreta di Sega 

I n Confidential Mission i giocatori vestono i panni degli 
agenti Howard Gibson e Jean Clifford, impegnati a re¬ 
cuperare un satellite rubato da un gruppo di terroristi. La 
giocabilità segue i canoni del genere dei giochi con light gun: 
i movimenti degli utenti sono predefiniti e le loro possibilità 
di intervento si limitano allo sparare nella maniera più pre¬ 
cisa possibile ai nemici. Prendendo in considerazione la sola 


struttura di gioco, si potrebbe definire Confidential Mission 
un seguito non ufficiale di Virtua Cop2, ma la buona trama a 
supporto delle sparatorie e l'elevato numero di armi e gadget 
da usare per eliminare gli avversari permette a questo titolo 
di distanziarsi un po' dall'illustre predecessore. ■ 



M 

In Confidential 
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Mission è 
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essenziale 
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evitare di 
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colpire gli 
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ostaggi civili 
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SILEflT SCOPE C0IT1PLETE 


Produttore e sviluppatore: Konami 
Anno: 2004 

Piattaforma originale: Microsoft Xbox 


Malviventi nel mirino 

uesta raccolta per Xbox uscita nel 2004 racchiude i tre 
capitoli della serie arcade Silent Scope, nella quale si 
vestono i panni di un cecchino. Il cabinato della versione da 
sala giochi era accessoriato con la fedele riproduzione di un 
fucile. Questa caratteristica è assente nella versione casalin¬ 
ga, che tuttavia riesce a far immedesimare il giocatore in un 
tiratore professionista. Le missioni di Silent Scope Complete 
vanno dalle sparatorie sui tetti dei palazzi a rocambolesche 



Nel mirino, un ignaro terrorista... 


sequenze di inseguimento o di difesa di bersagli civili. Silent 
Scope riesce anche a restituire il sapore un po' vouyer della 
vita del cecchino: per ricaricare la propria energia, infatti, è 
necessario inquadrare ragazze in bikini... ■ 



UIRTUH CDP E 


Produttore: Sega 
Sviluppatore: Sega-Am2 
Anno: 1996 

Piattaforma originale: Sega Saturn 


Il ritorno dei poliziotti poligonali più 
famosi del mondo 

1 ^ , K&M 

Gli indicatori sul 


mirino permettono 

fi. 

di capire quando 


il nemico 


risponderà al 

•# 

fuoco 
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N el 1996 il Sega Saturn era in un'agguerrita con¬ 
correnza con la Playstation di Sony, ma era ormai 
chiaro che alla lunga avrebbe prevalso la seconda. Vir¬ 
tua Cop2ne Ila rinnovata versione per il Saturn, tuttavia, 
venne salutato positivamente da critica e pubblico. In 
esso si usa la consueta light gun per far fuori i malvi¬ 
venti lungo tre livelli di difficoltà crescente, alla fine dei 
quali si trova il solito boss da sconfiggere. La posizione 
dei nemici è la stessa in ogni partita, ma gli appassio¬ 
nati del genere non ritengono questo un limite; anzi, 
memorizzare la collocazione degli avversari per ottenere 
punteggi sempre più alti è da molti considerato il vero 
fulcro dei giochi con light gun. Coinvolgere un amico è 
ovviamente il miglior modo per divertirsi con il gioco 
di Sega. ■ 


24 


VideoGames 


TUTORI DELL'ORDINE 


» » i * i i ****> > 












































HDSTRGES 


Produttore e sviluppatore: Infogrames 
Anno: 1988 

Piattaforma originale: Commodore Amiga 


Gli albori dell'antiterrorismo tattico 
nei videogiochi 

n Hostages, capostipite del genere che sarebbe stato por¬ 
tato al successo dalla serie Tom Clancy's RainbowSix dieci 
anni più tardi, il giocatore si ritrova al comando di una squadra 
antiterrorismo formata da sei uomini che hanno il compito di 
eliminare alcuni terroristi barricati all'intemo di un'ambasciata 
e di trarre in salvo gli ostaggi. A tale scopo, bisogna prima por¬ 
tare in posizione i propri cecchini, evitando di essere avvistati 
dai riflettori dei criminali, quindi pianificare da quali punti intro¬ 
dursi nell'edificio. I cecchini tenteranno di eliminare i terroristi 
appostati alle finestre per permettere l'irruzione, rappresenta¬ 
ta nella sequenza di gioco successiva tramite l'alternanza di 
prima e terza persona, permettendo così al giocatore di vivere 
sensazioni dal sapore cinematografico. Giocare a Hostages si 
rivela ancora oggi un'esperienza completa e appagante grazie 
alla peculiare struttura di gioco, che alterna efficacemente 
sequenze arcade a momenti più riflessivi. ■ 



Lo scenario 
del gioco era 
insolitamente 
drammatico, 
per l'epoca 


La breve intro 
di Hostages 
riproduce 
in modo 
suggestivo la 
prima fase di 
azione 
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SPV US SPV 


Produttore e sviluppatore: First Star Software 
Anno: 1984 

Piattaforma originale: Commodore 64 


a 


Due spie si sfidano senza esclusione 
di colpi 

L a premessa di Spy VSSpy, ispirato a fumetti pubblicati 
su "MAD Magazine", è assai semplice: una spia entra in 
un'ambasciata alla ricerca di alcuni oggetti che deve riuscire a 
portare fuori prima di una spia rivale. Per ostacolare l'avversario 
si hanno a disposizione bombe a tempo e dinamite, ma anche 
semplici secchi d'acqua, e ogni arma può essere opportunamen¬ 
te usata o neutralizzata. Un po' d'acqua, per esempio, spegnerà 
la dinamite, mentre un ombrello permetterà di proteggersi da 
un secchio. In caso di confronto ravvicinato, le spie dovranno 
darsele di santa ragione, con i giocatori che saranno chiamati 
ad agitare furiosamente il joystick per avere la meglio sull'av¬ 
versario. Lo stile grafico del gioco coglie appieno l'ironia del 
fumetto grazie a esilaranti animazioni in caso di morte di una 
delle due spie. Progettato per essere giocato contro un rivale 
umano, Spy 1/5 Spy è meno appassionante se giocato contro il 
computer. L'eccellente modalità multigiocatore basta tuttavia 
a renderlo un classico. ■ 


FATE SILENZIO! 


G li sviluppatori di Hostages prestarono particolare atten¬ 
zione al comparto sonoro del gioco. Nella sezione arcade 
del posizionamento dei cecchini, per esempio, quando ci si 
nasconde all'Interno degli edifici per eludere la sorveglianza 
dei riflettori, il volume di alcuni strumenti della colonna sonora 
sfuma, restituendo la sensazione di trovarsi al riparo. ■ 



La spia nera 
è in netto 
vantaggio, ma 
recuperare 
è sempre 
possibile... 


La schermata 
introduttiva 
rende omaggio 
a"MAD 
Magazine" 





UNO SCHERMO PER DUE 


L a divisione della schermata di gioco in due parti, una per 
spia, permette a entrambi i giocatori di avere una visio¬ 
ne chiara e funzionale dell'azione di gioco, senza sacrificare 
troppo la spettacolarità. Questa modalità di rappresentazione 
grafica era originale per l'epoca e sarebbe in seguito diventata 
uno standard sfruttato da numerosi giochi. ■ 
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P1RH PRVflE 


Produttore: Gathering of Developers 
Sviluppatore: Remedy Entertainment 
Anno: 2001 

Piattaforma originale: PC Windows 


Una violenta incursione nel noir 
moderno 



Sangue, pallottole e fiamme: un noir in perfetto stile 
cinematografico 


A pparentemente strutturato come uno sparatutto in terza perso¬ 
na simile a tanti altri, MaxPayneè stato il punto di rottura tra 
i semplici giochi dazione e i titoli narrativi di stampo cinematografi¬ 
co. Merito di una trama adulta basata sul narcotraffico, sull'omicidio 
di vittime innocenti e sulla vendetta, e di una meccanica di gioco 
estremamente solida e al contempo votata alla massima spetta¬ 
colarità ottenibile all'epoca. Anche la più banale delle sparatorie 
assume in questo titolo un rilievo particolare; ciò grazie all'impiego 
di tecniche di derivazione cinematografica, come il rallentamento 
del tempo richiamabile nei frangenti più concitati (noto in gergo 
come "bullet time" e indicato come una delle più gradite novità 
introdotte dal gioco di Remedy Entertainment) e l'adozione di in¬ 
quadrature dall'elevata valenza drammatica. Gli avversari hanno 
comportamenti complessi e credibili, sebbene predeterminati e non 
generati da un'intelligenza artificiale vera e propria, e la violenza 
degli scontri è sempre funzionale e mai gratuita. ■ 



LA STORIA CONTINUA 

I l successo riscosso spinse i produttori a convertire MaxPayne su 
Macintosh, Playstation 2. Xbox e Game Boy Advance per mas¬ 
simizzarne l'impatto sul mercato e, successivamente, realizzarne 
un seguito. Nel 2008 è stato realizzato un film (ispirato alla trama 
del primo episodio) diretto da John Moore e interpretato da Mark 
Wahlberg. Un terzo episodio del gioco è previsto per il 2010. ■ 


G-PDLICE 


Produttore: Sony 
Sviluppatore: Psygnosis 
Anno: 1997 

Piattaforma: Sony Playstation 


Il poliziotto dal futuro 

P er essere un gioco dedicato alle forze dell'ordine, 
G-Police è piuttosto atipico. Non è basato su sparatorie 
in terza persona, scambi di pugni e calci inquadrati lateral¬ 
mente o incursioni in basi terroristiche segrete, ma mette il 
giocatore nei panni di un pilota della polizia impegnato a pat¬ 
tugliare i cieli del 2097. La trama è incentrata sul desiderio 
di vendetta del protagonista, dedito a un'indagine personale 
sulla sospetta morte della sorella, e si risolve in un mix tra 
simulazione e sparatutto in cui sono i voli di ricognizione, 
gli scontri aerei con gli altri velivoli, i bombardamenti e la 
ricerca di informazioni a sostenere il tutto. L'ambientazione, 
ispirata a "Biade Runner", prevede città racchiuse all'inter¬ 
no di enormi cupole. La natura avveniristica dell'elicottero a 
disposizione dell'utente, le numerose armi disponibili, la va¬ 
rietà delle missioni e il ritmo elevato dell'azione completano 
un gioco ritenuto a ragione un piccolo classico. ■ 



Le città di G-Police appaiono vive e credibili 


TECNOLOGIA D'AVANGUARDIA 

A l successo di G-Police contribuì la notevole caratura 
tecnica. Gli sviluppatori del gioco prodotto da Psygnosis 
impiegarono accorgimenti grafici e sonori volti a incrementare 
la sensazione di realismo del giocatore immerso nell'azione. 
Ciò tuttavia comportò una riduzione dell'area visibile nella ver¬ 
sione per Playstation (per venire incontro alle caratteristiche 
tecniche della console). ■ 
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Un compagno di squadra è a terra: ciò va segnalato 
il prima possibile affinché venga salvato 


Un vero incubo tattico: spazio molto ampio, tante vie 
di accesso, balconate, civili impazziti... 


impedire la firma del trattato. I crimini commessi dai terroristi sono 
eclatanti (vengono abbattuti aerei con missili terra-aria, innescate 
bombe, rapiti dignitari civili e religiosi) e solo l'abilità operativa del¬ 
le SWAT (con regole di ingaggio che tendono a preservare la vita 
umana) può risolvere la situazione. Un'ottima grafica (le animazioni 
degli agenti sono state realizzate campionando quelle di un vero 
membro della SWAT), gli elementi tattici e una buona giocabilità 
rendono questo titolo avvincente. Il posizionamento dei terroristi 
e altri fattori casuali (alcune bombe e il comportamento di ostag¬ 
gi e personaggi secondari) gli conferiscono un grande potenziale 
di rigiocabilità. Altro fiore all'occhiello, l'intelligenza artificiale di 
ostaggi e terroristi: è impossibile, escluso il caso di terroristi par¬ 
ticolarmente "invasati", capire cosa farà chi ci si trova davanti ed 
è quindi fondamentale applicare le regole di ingaggio. Uccidere 
"ostili" feriti o che si sono arresi porta a demeriti nella scheda del 
personaggio, se non addirittura al fallimento della missione. ■ 




GIOCO ONLINE 



U na delle caratteristiche aggiunte con l'Elite Edition di 
SWAT3: dose Quarters Battle è la possibilità di giocare 
in modalità multigiocatore online. A partire da novembre 2008 
Sierra ha però spento i server che ospitano le partite. Quindi 
qualsiasi ricerca di lista server, tramite l'apposita voce del 
menu di gioco, dà ormai esito negativo. ■ 


BLURT 3: CLOSE DUHRTERB 
BRULÉ - ELITE EDITIOn 


Produttore e sviluppatore: Sierra Entertainment 
Anno: 1999 (2000 Elite Edition) 

Piattaforma originale: PC Windows 


Il primo tattico di polizia in 
soggettiva si discosta dalla serie 
principale e si rivela un successo 

L r ambientazione è quella (allora) futuristica del 2005: si deve 
svolgere un importante summit internazionale e gli eventi che 
ci vedono protagonisti, nei panni del leader di una squadra del plo¬ 
tone D della polizia metropolitana di Los Angeles, accadono tutti 
nella settimana precedente il vertice. Le sedici missioni del gioco 
originale offrono diversi scenari di azioni di polizia, partendo da 
quelle semplici che permettono di acquisire le meccaniche di gioco 
e introducono via via diversi gruppi terroristici, tutti determinati a 


DA NORMALE A ELITE 

C hi ha la versione normale può con una breve ricerca 
online recuperare il file "SWAT3_16Up_US.EXE", che 
aggiorna il gioco dalla versione 1.0 o 1.2, quella originale, 
alla 1.6. Inizialmente era disponibile come download gratuito 
sul sito Web di Sierra, che al momento in cui scriviamo non 
esiste più. È comunque facilmente reperibile con qualsiasi 
motore di ricerca. Installandolo, si ottengono in aggiunta 
mappe, equipaggiamento e modalità multigiocatore. ■ 
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BHnK PHmc 


Produttore: Sega 
Sviluppatore: Sanritsu 
Anno: 1984 

Piattaforma originale: Gioco da sala 


Quando in banca ti aspetta lo sceriffo 

nank Panie arrivò nelle sale giochi a metà anni Ottanta 
D riuscendo ad attirare immediatamente l'attenzione degli 
appassionati, colpiti soprattutto dal chiassoso stile grafico, 
che rimandava a quello dei cartoni animati, e dall'originalità 
dell'idea di fondo. È stato il primo gioco capace di catturare 
pienamente l'essenza della rapina in banca così come è stata 
rappresentata da tanti film del filone "spaghetti western". 


La struttura di gioco, assai rigida ma efficace, è sovrappo¬ 
nibile a quella di un classico tiro al bersaglio dei luna park. 
I giocatori, per l'occasione chiamati a vestire i panni di uno 
sceriffo del Far West, devono difendere una banca dai banditi 
che l'hanno presa d'assalto. ■ 


Per 

guadagnare 
punti extra 
bisognava 
aspettare 
che i banditi 
estraessero 
la pistola 



Gun.smoKE 


Produttore e sviluppatore: Capcom 
Anno: 1985 

Piattaforma originale: Gioco da sala 


a sé o in diagonale verso destra e verso sinistra). Padroneg¬ 
giato il sistema di controllo, Gun.Smoke restituisce in maniera 


Fate largo alla pistola più veloce 
del West! 

C ome Bank Panie di Sega, anche Gun.Smoke si ispira a 
uno dei tanti cliché degli spaghetti western: lo sceriffo 
freddo e spietato che attraversa un villaggio abbattendo ban¬ 
diti nascosti ovunque. La struttura di gioco, non lontana da 
quella del celebre Commando, si appoggia a un particolare 
sistema di controllo che prevede una levetta (utilizzata per 
spostare in giro per lo scenario il proprio alter ego) e ben tre 
pulsanti usati per aprire il fuoco nelle varie direzioni (davanti 


efficace la sensazio¬ 
ne di vestire i pan¬ 
ni di un intrepido 
pistolero alla Clint 
Eastwood. ■ 
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Un gioco molto 
impegnativo, ma 
gratificante 


SUnSET RIDERE 


Produttore e sviluppatore: Konami 
Anno: 1991 

Piattaforma originale: Gioco da sala 


da potenziamento per le armi da fuoco (diverse a seconda 
dell'eroe selezionato). Con uno stile grafico simile a quello 
dei cartoni animati e la frenetica colonna sonora, Sunset 
Hiders si è fatto apprezzare da tutti gli appassionati dei 
giochi dazione. ■ 


Un Far West tutto da ridere 

A rrivato nelle sale giochi nel 1991, Sunset Hiders rima¬ 
ne uno dei migliori progetti di Konami. L'idea di fondo 
rimanda alle classiche risse da saloon degli spaghetti we¬ 
stern con quattro giocatori chiamati a combattere contem¬ 
poraneamente contro innumerevoli banditi ben armati. I 
giocatori sono spinti a recitare il ruolo di cacciatori di taglie 
per portare a termine una serie di missioni caratterizzate da 
un marcato senso deH'umorismo, con tanto di donnine da 
saloon pronte a regalare baci e bottiglie di whisky a fare 
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Sunset 
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è opera 

dello 

stesso 

team 

che ha 
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Tom CLHnCVS RRHIBDIiI 
5IK 3: RHUEn SHIELD 


r 


Produttore e sviluppatore: Ubisoft 
Anno: 2003 

Piattaforma originale: PC Windows 

Tattica e pianificazione finalmente 
alla pari, graficamente parlando, 
con gli avversari dell'epoca 

L a storia comincia nel 1945, con criminali nazisti che riescono 
a fuggire dalla Croazia prima deH'arrivo delle truppe alleate 



La complessa fase di pianificazione è affascinante e 
resa graficamente assai bene 


trafugando il bottino accumulato in precedenza. Sessantanni più 
tardi uno di costoro è un ricco imprenditore che vive in Sud Ame¬ 
rica e che intende incrementare il proprio patrimonio per finanziare 
la rinascita del fascismo a livello mondiale. I membri di Rainbow 
devono contrastarne i piani, impedendogli di trucidare migliaia 
di persone, fino ad arrivare allo scontro finale con lui e con il suo 
partner politico. La maggiore innovazione rispetto ai due prece¬ 
denti episodi della serie riguarda la grafica: mentre Tom Clancys 
Rainbow Six e Tom Clancys Rainbow Six: Rogue Spear, pur es¬ 
sendo ottimi titoli, non potevano vantare un aspetto pari a quello 
di prodotti analoghi, Tom Clancys Rainbow Six 3: Raven Shield 
mette la serie sullo stesso piano degli sparatutto in soggettiva del 


RABBIA D'ACCIAIO 


/ ron Wrath è la seconda espansione disponibile per Tom 
Clancys Rainbow Six 3: Raven Shield. Sviluppata per quasi 
due anni da Ubisoft Casablanca, è stata successivamente resa 
scaricabile liberamente, previa assegnazione di un codice online. 
Funziona solamente con le versioni americana e inglese del 
gioco o, in alternativa, modificando manualmente dei file. ■ 


LA SPADA DI ATENE 
PARLA ITALIANO 


A thena Sword, 

/\ prima espan- 
sione per Tom 
Clancys Rainbow 
Six 3: Raven Shield, 
è stata sviluppata 
negli studi di Mila¬ 
no di Ubisoft. Offre 
otto nuove missioni in uno scenario mediterraneo (partendo 
da Milano per terminare ad Atene), cinque modalità di gioco 
e otto mappe multigiocatore, sette nuove armi e tre missioni 
"rimasterizzate" tratte dai primi due giochi della serie. ■ 


ì S r - 


La storia si 
svolge su vari 
continenti e 
negli ambienti 
più diversi, 
come questa 
lussuosa villa 







La visione notturna è indispensabile per superare 
alcuni ambienti diffìcili 


tempo, mantenendo intatta la caratteristica forse più importante 
per gli appassionati del genere tattico, ossia la possibilità di piani¬ 
ficare fino all'ultimo dettaglio le incursioni di una o più squadre. Il 
miglioramento visivo tocca comunque anche questa fase, offrendo 
la possibilità di simulare, in un'apposita finestra, la visuale in pri¬ 
ma persona del membro della squadra selezionato. Per la prima 
volta, inoltre, la serie strizza l'occhio a chi preferisce un approccio 
più immediato, offrendo oltre ai piani più tattici anche quelli "ac¬ 
tion", che prevedono sempre e solo un'unica squadra di incursori 
e uno svolgimento più lineare, senza tralasciare il realismo tipico 
del prodotto. Altre aggiunte importanti, che avvicinano il titolo a 
un pubblico più vasto, sono un arsenale vasto e dettagliato e la 
modalità multigiocatore. ■ 


TUTORI DELL'ORDINE — 


VideoGames 


29 













































LE SERIE 




DRLLR PRRTE DELLR LEGGE 



£□□□ I EQUI 


2003 


tori CLRncvs rh in b□ lj sih : 

RDGUE SPERR 


Una nuova serie di "mis¬ 
sioni impossibili" per i 
membri della squadra 
speciale Rainbow. Molte 
di queste missioni sono 
incentrate sullo smantel¬ 
lamento di un'organizza¬ 
zione criminale russa 
capitanata dal malvagio 
Maxim Kutkin. 


. . 


SRGHE mEPlDRRBIH | 


Dalle missioni cinematografiche di James Bond alle operazioni militari del carismatico Ding Chavez e dei membri del team Rain¬ 
bow, passando per le atmosfere "lounge" di No One Lives Forever a una prima occhiata i giochi che vedono per protagonisti ele¬ 
ganti agenti segreti e unità speciali possono sembrare molto simili, in realtà presentano un ventaglio di situazioni e meccaniche 
assai ampio. Quelle presentate in queste due pagine sono solo alcune delle serie che hanno rapito l'immaginazione dei videogio¬ 
catori, portandoli ad affrontare per mesi una variante elettronica, e decisamente più complessa, del classico "guardie a ladri". 


Tom CLRncvs rruibow sih 


Il primo episodio 
della saga di Rain¬ 
bow Six arriva 
su PC nel 1998. 
Sviluppato da Red 
Storm Entertain¬ 
ment, questo spa¬ 
ratutto strategico 
presenta ai video- 
giocatori un cast di personaggi memorabili 
come John Clark e Ding Chavez. 




TDnDRROllJ riEUER □ IE5 


Liberamente basato sul 
film omonimo. James 
Bond è il protagonista 
assoluto di un medio¬ 
cre sparatutto in terza 
persona sviluppato da 
Black Ops e pubblicato 
da Electronic Arts. 






THE LJDRLD 15 flDT EflDUGH 


Dopo parecchi anni, ovvero dai tempi di 
GoldenEye 007 per Nintendo 64 (1997), 
James Bond toma protagonista di uno 
sparatutto in prima persona. Due le 
edizioni disponibili: quella per Ninten¬ 
do 64, impreziosita da una divertente 
sezione riservata alle sfide tra più gio¬ 
catori, e quella per Playstation. 




Uno dei più popolari (e 
meglio riusciti) sparatutto 
tattici in prima persona, 
che vanta un notevole ca¬ 
risma ancora oggi. Merito 
soprattutto della marziale 
impostazione strategica 
alla base della sezione 
riservata alle sfide tra più giocatori (chiusa il 
primo novembre 2008). 



JRP1ES Borio 007: RGEm UnOER FIRE 


Un nuovo videogioco con James 
Bond. Il quarto, in ordine cronolo¬ 
gico, scollegato da film o roman¬ 
zi incentrati sull'agente segreto 
con licenza d'uccidere. Pubbli¬ 
cato su GameCube, Playstation 
2 e Xbox, venne apprezzato solo 
parzialmente soprattutto per via 
dell'elementare progettazione 
dei livelli. 





■■ 

JRH1ES Bono DD7: flIGHTFIRE 


Con quasi sette milioni di copie vendute, Nightfire 
è uno dei più popolari videogiochi ispirati alle 
gesta di James Bond. Anche la critica sottolineò 
la qualità di questo sparatutto in prima persona 
pubblicato originariamente per console e poi 
portato, con alcune modifiche a livello narrativo, 
su computer. 


2004 




2003 


Sviluppato da Monolith Productions 
e prodotto da Fox Interactive, The 
Operative: No One Lives Forever ha 
per protagonista un'affascinante e 
misteriosa spia, Cate Archer. Tra 
i punti di forza del gioco, un'am- 
bientazione che rimanda ai favolosi 
anni Sessanta. 


r 



no □ fi E LIUES FDREUER E: 
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Così come l'episodio originale, 
anche questo seguito è stato svi¬ 
luppato da Monolith Productions. 
La protagonista è sempre Cate 
Archer, anche questa volta impe¬ 
gnata a combattere la misteriosa 
organizzazione criminale battezza¬ 
ta H.A.R.M. 
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TOPI CLHnCVS RHmBullJ SIH 3 
RRUEfl SHIELD 


Questo episodio, il primo 
a sfruttare il motore gra¬ 
fico Unreal Engine 2.0, 
segna un netto cambio 
di direzione per la serie 
RainbowSix che da que¬ 
sto punto in avanti inizia 
a strizzare l'occhio a un 
pubblico meno "specia¬ 
lizzato". 


Playstation E 


È il seguito ufficiale della 
versione per console di Raven 
Shield, sviluppato da Ubisoft 
Montreal e pubblicato origi¬ 
nariamente per Xbox anche (e 
soprattutto) per sfruttare al 
meglio Xbox Live, il servizio 
Online di Microsoft. 
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BUDE I EDO? 


TDm CLRflCV'S RRIflBOW 5IK: UEGRS 


Questa volta i membri della squa¬ 
dra Rainbow operano a Las Vegas 
per fronteggiare la minaccia del 
terrorista internazionale Irena 
Morales. Sesto e amatissimo 
episodio della serie, RainbowSix: 
Vegas è uno dei migliori esponenti 
del genere. 


TOPI CLRnCVS RRinBOlll SIH: 
CRITICRL HOUR 


Il quinto episodio della serie Rain¬ 
bow Six è tra i meno apprezzati 
dai fan storici della saga, nono¬ 
stante la meccanica di base sia 
più vicina a quella dell'originale 
rispetto a Lockdown. In Criticai 
Hour trovano spazio solo sette 
missioni, sei delle quali mutuate 
dai capitoli precedenti. 
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Ultimo gioco legato alla figura di 
James Bond prodotto da Electro¬ 
nic Arts (la licenza è poi passata 
nelle mani di Activision), From 
Russia with Love è ispirato agli 
eventi narrati nel romanzo omo¬ 
nimo del 1957 e nel film del 1963. 
Per la prima volta, nei panni di 
Bond recita un modello poligona¬ 
le realizzato con le sembianze di Sean Connery. 


Pur essendo nata su computer, la 
serie Rainbow Six trova consensi 
anche su console. Questo quarto 
capitolo venne sviluppato per Play¬ 
station 2 da Red Storm Entertain¬ 
ment, mentre della versione per 
Xbox si occupò Ubisoft Montreal. 
L'edizione per PC arrivò solo nei 
primi mesi del 2006. 


James Bond torna protagonista di uno sparatutto in terza persona pro¬ 
dotto da Electronic Arts e sviluppato da Redwood Shores/EA Canada. 
Ultimo gioco con Pierce Brosnan nel ruolo del celebre agente segreto, 
venne apprezzato dal pubblico e dalla critica specializzata per gli altis¬ 
simi valori produttivi. Nello stesso anno uscì il meno riuscito GoldenEye: 
Rogue Agent. 
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SUJRT: GLDBRL STRIKE TERm 


Un bizzarro (e non completamente 
riuscito) gioco ibrido che vivacizza 
le dinamiche tipiche degli spara¬ 
tutto tattici in prima persona con 
un po' di sana azione e tanta adre¬ 
nalina. Da segnalare la possibilità 
di impartire comandi vocali ai 
propri compagni. 


iiiiiiiMJiat 

La serie di No One Lives Forever 
si concede il lusso del prequel, 
ovvero di un episodio che racconta 
una storia ambientata prima degli 
eventi narrati in A Spyin HAR.M. s 
Way. Il protagonista questa volta è 
John Jack, un killer professionista 
assoldato dall'organizzazione 
H.A.R.M. per combattere i rivali 
del gruppo Danger Danger. 


SUJRT H 


Sviluppato da Irrational Games e pro¬ 
dotto da Vivendi Universal, SWAT 4 
venne accolto con entusiasmo dalla 
critica specializzata, che apprezzò sia 
le missioni della campagna principale, 
sia l'impostazione della modalità per 
più giocatori. Nel febbraio 2006 venne 
commercializzata un’ottima espansio¬ 
ne, The Stetchkov Syndicate. 


SUJRT: TARGET LIBERTV 


Sviluppato in esclusiva per PSP 
da 3G Studios, questo gioco è 
contraddistinto da una grafica 
con prospettiva isometrica che 
rimanda a quella utilizzata ai 
tempi di SWAT2(]m). Gli 
eventi, ambientati a New York, 
vedono la squadra SWAT impe¬ 
gnata in una battaglia contro le 
forze di Al-Qaida. 
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delia squadra 


Agli albori della storia dei videogame 
i giocatori immaginavano giochi polizieschi 
dalla grafica simile alla realtà (o a un film). 
Oggi tuttavia hanno molto di più: oltre a una 



grafica sfavillante, è possibile catturare il vero 
spirito detrazione di squadra. 
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I vari filoni del genere "tutori dell'ordine" procedono 
parallelamente anno dopo anno, ciascuno con fortune 
alterne, ma senza esaurirsi completamente. Rispunterà 
sempre un altro gioco con uno sceriffo come protagoni¬ 
sta, e sempre si riproporrà il mito del poliziotto solitario 
che agisce oltre i limiti della legalità. Così come ci sarà 
qualche minaccia cospirativa che dovrà essere sventata 
da un nuovo agente segreto o dall'inossidabile James 
Bond. Perfino nei contesti più improbabili ci verrà data 
la possibilità di metterci nei panni di un agente: si pensi 
alle "missioni vigilante" che possono compiere i mal¬ 
viventi protagonisti della serie Grand Theft Auto, para¬ 
dossalmente proprio... rubando un'auto della polizia e 
invertendo, per qualche minuto, i ruoli. 



La sincronia, agendo in gruppo, è di vitale importanza 


CDOPERflZIDflE... 

Q uesto avvicendarsi di figure garanti della legalità 
può apparire vincolato all'ondivago mutare delle 
mode, magari scandito dall'uscita di un film o di una 
serie televisiva o degli accadimenti del mondo reale, 
che riportano ciclicamente alla ribalta nuovi eroi. 

In realtà, se di una moda si vuole parlare, occorre 
guardare non fuori, ma dentro il mondo dei video¬ 
game, tenendo a mente l'evoluzione della tecnolo¬ 
gia e delle infrastrutture online. Sono, questi, gli anni 
della definitiva affermazione del gioco in rete, ormai 
una prassi per milioni e milioni di giocatori tanto su 


UOCI RAUCHE 


U no degli strumenti fondamentali per giocare a 
uno sparatutto tattico online viene chiamato 
"headset": non è altro che un'accoppiata di cuffia 
e microfono. Con questa dotazione è possibile par¬ 
lare con i nostri compagni di squadra su un canale 
preferenziale per scambiarsi informazioni, impartire 
ordini, pianificare la tattica da seguire nell'opera¬ 
zione. Questo tipo di tecnologia ha la medesima 
funzione degli auricolari e dei microfoni impiegati a 
dalle vere squadre speciali, che hanno lo stesso 
tipo di necessità comunicativa dei loro imitatori vir¬ 
tuali. In realtà, poiché si tratta di un gioco, capita 
che la possibilità di parlare agli altri membri del 
team venga utilizzata in modi impropri (bisticci, bat¬ 
tute, insulti), che contribuiscono a rendere più calda 
e appassionante un'esperienza, quella online, che i 
detrattori avevano definito fredda e alienante. ■ 



La comunicazione verbale rende ancora più 
coinvolgenti le azioni cooperative online 



relativa se la squadra sa essere unita 
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S empre più spesso nei videogame possiamo 
personalizzare l'aspetto del nostro perso¬ 
naggio. Molti giochi, come Tom Clancy's fìain- 
bow Six: Vegas su Xbox 360 (e anche su PC nel 
seguito Vegas 2), offrono addirittura la possibi¬ 
lità di sfruttare una webcam per appiccicare la 
propria faccia all'alter ego sullo schermo. Non 
si tratta solo di una trovata estetica: il realismo 
dello scenario di gioco ne beneficia non poco. 
Pensate all'emozione di vedere sullo schermo il 
volto di un amico (e ascoltare il suono della sua 
voce) che sta collaborando con voi per comple¬ 
tare una missione. Realtà e virtualità si fondono 
in maniera sempre più efficace, a beneficio della 
qualità dell'esperienza di gioco. ■ 



Si possono anche usare le facce 
computerizzate... ma la vostra sarà 
senz'altro meno torva! 


computer quanto su console. Giocare Online non si¬ 
gnifica soltanto entrare in competizione diretta con 
tante altre persone; significa anche poter organizzarsi 
in squadre e cooperare per superare una situazione 
di gioco, che si tratti di una sfida contro il computer o 
contro altre squadre di giocatori. 





CDmumcRzmnE 


I n un tale scenario si può dunque ripensare a uno dei temi 
più cari alla cinematografia poliziesca: quello dei team. 
Una coppia di poliziotti di pattuglia, una squadra di SWAI 
un gruppo di agenti in tenuta antisommossa in un contesto 



La drammaticità della trama è vitale per trasmettere alla 
squadra un "sentire" collettivo 


GIOCO R SOURDRE 


P er quanto drammatica possa essere l'azione 
degli sparatutto tattici a squadre, va sempre 
ricordato che si tratta di un gioco. Tanto che qual¬ 
cuno, sfruttando proprio l'idea della competizio¬ 
ne a squadre, ha deciso di trasformare Rainbow 
Six: Vegas {e altri giochi, come Halo3 o Gears 
of \Nar2\ in uno sport. L'ambizione della società 
statunitense Major League Gaming è rendere i 
suoi campionati celebri quanto quelli delle più 
importanti realtà sportive. ■ 



Major League Gaming 

Il logo della MLG riprende quello delle 
grandi federazioni sportive statunitensi 


di guerriglia urbana sono alcune delle tipologie permesse 
dalla dinamica di gioco cooperativa. Alcuni videogiocatori, 
soprattutto nella prima metà degli anni Novanta, si lamen¬ 
tavano del fatto che l'online non era realmente un elemen¬ 
to di aggregazione sociale, quanto piuttosto un fattore di 
disumanizzazione della pratica ludica: lontani anche migliaia 
di chilometri, ciascuno solo nella propria stanza. 

Tuttavia, anche i più scettici si sono saputi ricredere 
rapidamente nel corso di questa generazione di mac¬ 
chine da gioco. Il grado di immersione è stato notevol¬ 
mente accresciuto dalla possibilità di trovarsi ognuno 
di fronte alla propria console o al proprio PC senza il 
bisogno di suddividere lo schermo in due finestre per 
permettere a due giocatori di seguire ciascuno le azio¬ 
ni del proprio alter ego. Non si può insomma "barare" 
guardando, nello schermo condiviso, la posizione dell'al¬ 
tro. Ognuno, nell'operazione, è solo, e vede il mondo 
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dal suo punto di vista soggettivo. Ecco allora che la co¬ 
municazione interpersonale diventa cruciale: la squadra 


nESSUn HGEflTE È Ufl'ISDLR 


deve organizzarsi, si rende necessario un piano, bisogna 
accordarsi a parole, tenersi in costante contatto vocale 
grazie alle ricetrasmittenti. A seconda del gioco e delle 
modalità multigiocatore disponibili, gli sparatutto tattici 
permettono sfide in squadre formate, per esempio, da 
due, quattro, otto giocatori. Va da sé che, in base al nu¬ 
mero di persone coinvolte e alla tipologia di sfida, tutte 
le meccaniche comunicative coinvolte mutano radical¬ 
mente e il divertimento assume connotati ben diversi. 


SOLI D PIRLE RCCDPIPRGI1RTI? 

C on questo non si vuole affermare che le esperienze 
ludiche dei tutori dell'ordine solitari siano cadute in 
secondo piano: giocare Online non è obbligatorio, né ne¬ 
cessario per vivere l'emozione della squadra tattica. Nel 
rispetto della natura cooperativa di questi giochi, anche vi¬ 
vendo l'avventura nella sua dimensione solitaria saremo 
coadiuvati da altri membri della squadra, controllati però 
dall'Intelligenza Artificiale del programma di gioco. 

E qui si apre una questione spinosa: a seconda del 
gioco che si prende in considerazione e dei differenti 
schemi di azione e reazione previsti per i nostri colle¬ 
ghi, la nostra missione potrà rivelarsi coinvolgente, o 
frustrante, o addirittura esilarante di fronte a errori in cui 
ancora incappano anche le più sofisticate menti virtuali. 
Aiuta il fatto che, in queste modalità in singolo, sia quasi 
sempre possibile impartire ordini molto precisi ai com¬ 
pagni. Ma l'esperienza che vede coinvolti più giocatori 
umani, per questa e per altre ragioni, resta il vero fulcro 
degli sparatutto tattici, uno dei generi legati alla tutela 
dell'ordine pubblico più accattivanti degli ultimi anni. ■ 


A nche in un gioco che di tattico ha poco o 
nulla come Crackdown per Xbox 360, dove 
i cyberpoliziotti combattono il crimine con esplo¬ 
sioni pirotecniche, sono disponibili interessanti 
modalità cooperative a due giocatori che, di fatto, 
reinventano in chiave futuristica e ultraviolenta 
la formula "due agenti, un'autovettura". Sempre 
tramite l'headset sarà possibile sincronizzare i 
propri attacchi ai malviventi, anche trovandosi 
a miglia di distanza aH'interno della grande città 
che costituisce la mappa di gioco. ■ 
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Due "cybersbirri" e una volante decisamente 
sovradimensionata in Crackdown 



Sparatutto tattici? Non per Bond, che in 
Quantum ofSolace fa tutto di testa sua 



Rainbow Six: Vegas 
vanta mappe strutturate 
in modo sapiente e 
scenari evocativi 
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I TITOLI OR non LH5CIHRSI SFUGGIRE 


H1RH PRVI1E E: 

THE FRLL DF P1HH PRVflE 


Produttore: Rockstar Games 
Sviluppatore: Remedy Entertainment 
Anno: 2003 

Piattaforme: Microsoft Xbox, PC Windows, 
Sony Playstation 2 


Un vero noir in formato elettronico 

C ome per i protagonisti dei più classici romanzi noir, sem¬ 
bra che per Max Payne non ci sia pace. Superati in modo 
drammatico gli eventi narrati nella prima avventura, il detective 
si trova ancora una volta invischiato in una personale guerra 


Un esempio 
dell'effetto 
"bullettime" 
in azione, 
perfetto nelle 
scene più 
concitate 



contro la malavita in una storia intricata, ricca di rivelazioni e 
colpi di scena, che lo porterà a operare ai limiti della legge. Non 
mancano le caratteristiche che hanno decretato il successo del 
primo episodio: una trama coinvolgente, un protagonista dal 
fascino indiscutibile e un impianto scenico che, grazie all'im- 
plementazione di un pregevole motore grafico, si arricchisce 
di luci, riflessi e ambienti in alta risoluzione capaci di renderlo 
ancora più realistico e credibile. Max Payne 2: The Fall of Max 
Payne si consolida ai vertici degli sparatutto in terza persona, 
con un sistema di controllo che permette al protagonista di 
muoversi liberamente negli scenari sparando ed evitando pro¬ 
iettili con il cinematografico effetto "bullet time" (una sorta di 
rallentamento della scena mutuato dal film "Matrix") che aveva 
caratterizzato e reso famoso l'originale Max Payne. ■ 


TEMPO DI PROIETTILI 


U na delle più gradite novità introdotte dagli sviluppatori di 
Remedy Entertainment nel primo Max Payne e ra il "bul¬ 
let time", una sorta di rallentatore attivabile nelle scene più 
concitate per togliersi dai guai ed evitare i proiettili nemici. 
In Max Payne 2: The Fall of Max Payne questo effetto è stato 
migliorato, in modo che più tempo resta attivo, maggiore sarà 
il rallentamento dell'azione. ■ 






MHnE & LVflCH: DEHD IHEfl 


Produttore: Eidos 
Sviluppatore: IO Interactive 
Anno: 2007 

Piattaforme: Microsoft Xbox 360, PC Windows, 
Sony Playstation 3 


Dall'altra parte delle legge 

J/ane & Lynch: Dead Men è l'unico titolo di questo fascicolo 
l\ in cui ci si ritrova a vestire i panni dei cattivi. L'alter ego del 
giocatore è Adam Marcus, violento mercenario conosciuto con 
il nome di Kane, condannato a morte per i suoi efferati crimini. 
Il giorno dell'esecuzione viene liberato da un gruppo di uomini e 
aiutato da Lynch, un killer paranoico e schizofrenico. L'evasione 
è stata organizzata da una banda di criminali, i "Sette", che ri¬ 
vogliono da Kane della merce di loro proprietà di cui il protagoni¬ 
sta si era indebitamente impossessato. Il mercenario avrà pochi 
giorni per recuperare il bottino; se non ce la farà, gli verrà uccisa 
la famiglia. Insieme a Lynch, l'uomo incaricato di aiutarlo e di 
controllare le sue mosse, Kane inizia una sequenza ininterrotta di 
missioni violente e spietate, che condurrà i due dagli Stati Uniti 
a Tokyo e a L'Avana, dove si concluderà la drammatica avven¬ 
tura. Atipico e truce, Kane & Lynch: Dead Men vanta un'ottima 



Una rapina in banca eseguita in modo spettacolare 
ed estremamente violento... 


sceneggiatura, caratterizzata da un grande impatto emotivo e da 
una serie di colpi di scena che terranno il giocatore incollato alla 
sedia fino ai due finali alternativi. ■ 


UNA CURA PARTICOLARE 


C ontrariamente a molti altri titoli in cui i giocatori hanno a disposi¬ 
zione una serie limitata di vite o la possibilità di recuperare nelle 
mappe di gioco dei kit medici, il sistema di cura di Kane & Lynch: 
Dead Men( in tema con la trama adulta del gioco) è costituito da una 
serie di iniezioni di adrenalina che uno dei compagni di avventura 
somministrerà in caso di necessità. Ma attenzione: un suo uso ecces¬ 
sivo porterebbe all'overdose e al fallimento della missione. ■ 
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TOPI CLHnCY'S RHIflBDIU 5IK: 
UEGHSE 


Produttore: Ubisoft 
Sviluppatore: Ubisoft Montreal 
Anno: 2008 

Piattaforme: Microsoft Xbox 360, PC Windows, 
Sony Playstation 3 


del primo Vegax, con un salto temporale si muove poi su 
binari paralleli alla trama precedente, conducendo infine 
il giocatore alla conclusione della saga. Il gioco si apre 
nel 2005 con l'assalto della squadra Rainbow a un osser¬ 
vatorio situato sulla vetta di una montagna dei Pirenei, 
dove un gruppo terroristico tiene in ostaggio dei civili. 
Lo scenario serve da pretesto per un breve tutorial sui 
controlli di gioco e per presentare i personaggi, fra cui 


LA VECCHIA VEGAS 


T "om Clancys Rainbow Six: Vegas ha rappresentato un punto 
/ di svolta per la serie che descrive le avventure del gruppo 
antiterrorismo ideato da Tom Clancy. Il titolo è stato sviluppato 
da Ubisoft Montreal, che ha optato per una struttura di gioco 
più semplice, con controlli adatti anche alle console di nuova 
generazione e senza le estenuanti pianificazioni degli attacchi 
che avevano contraddistinto i primi episodi della serie. ■ 


mJkJm m —■ 


Paura e delirio a Vegas 


T 


om Clancy's Rainbow Six: Vegas 2è il titolo della se¬ 
rie che si discosta di più dagli episodi precedenti. Pur 


Alcune missioni richiedono spettacolari irruzioni in 
appartamenti controllati dai terroristi 


L'attacco al teatro cinese di Vegas è una delle 
sequenze più spettacolari del gioco 


il comandante Bishop, protagonista di tutta l'avventura. 
L'azione si trasferisce poi nella Vegas del 2010, dove i 
membri di Rainbow affrontano terroristi intenzionati a 
mettere sotto assedio la città piazzando bombe chimi¬ 
che in punti strategici. Da qui in avanti è un susseguirsi 
di azioni tattiche in una lotta contro il tempo per elimi¬ 
nare la minaccia e disinnescare gli ordigni. Il titolo è 
contraddistinto da una buona Intelligenza Artificiale dei 
nemici che, anche giocando a livello più semplice, non 
mancherà di mettere l'utente in difficoltà. A differenza 
. dei precedenti episodi, la struttura di gioco è bilanciata 
con perfetto equilibrio fra i classici tatticismi del titolo e 
la dinamica di un moderno sparatutto in prima persona. 
Per la prima volta nella serie viene presentata un'intera 
missione da affrontare in solitario, fino allo scontro finale 
con un boss. ■ 


essendo legato alle vicende raccontate in Tom Clancy's 
Rainbow Six: Vegas, è fruibile anche da chi si confronta 
per la prima volta con questo genere di giochi. Grazie 
ad artifici narrativi, la sceneggiatura è infatti il prequel 


O ltre che per l'ottima avventura in singolo, Tom Clancys Rain¬ 
bow Six: Vegas 2 ha ottenuto un grande successo per le 
modalità multiplayer, che permettono di affrontare la campagna 
in modalità cooperativa con un altro giocatore o di sfidare avver¬ 
sari umani in frenetiche battaglie multiplayer costruite su diverse 
modalità di gioco e con dodici mappe a disposizione. ■ 


GIOCARE IN COMPAGNIA 
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ARRIVANO I RUSSI 




alla liberazione di ostaggi. Dopo un breve briefing iniziale, si 
scelgono uomini, armi ed equipaggiamento e si parte per la 
missione. Maggiore è il livello di difficoltà scelto, più realisti¬ 
che saranno le regole dell'ingaggio e dell'eventuale combat¬ 
timento. In modalità semplice si può fare uso della forza, ma 
già a livello medio per superare con successo una missione 
non basta portarla a termine: lo scopo è infatti quello di rag¬ 
giungere un punteggio di meritò in base alla correttezza delle 
azioni intraprese e passare così al livello successivo. Per chi 
si avvicina per la prima volta a questo genere di giochi è 
disponibile un tutorial introduttivo ben fatto, mentre i più 
esperti possono passare direttamente all'azione. Le novità 
di questo quarto episodio riguardano principalmente l'Intel¬ 
ligenza Artificiale dei nemici, assai migliorata, le funzioni di 
controllo che permettono di scegliere fra tastiera e mouse 
e un impianto grafico che presenta scenari ben realizzati ed 
estremamente realistici. ■ 


ARSENALE VIRTUALE 


O WAT4 è il titolo della serie in cui il giocatore ha a dispo- 
O sizione la maggior selezione di armi, da scegliere con cura 
per non trovarsi nei guai nel corso della missione. Tenendo 
conto che i punteggi maggiori sono assegnati per le missioni 
risolte con il minor spargimento di sangue, è sempre utile ave¬ 
re in dotazione granate abbaglianti, fondamentali per stordire 
il nemico senza ferire gli ostaggi. ■ 


Produttore: Vivendi Universal 
Sviluppatore: Irrational Games 
Anno: 2005 

Piattaforma: PC Windows 


L'ultima corsa della squadra 

R estando fedele al detto "squadra che vince non si 
cambia", SWAT4, sviluppato da Irrational Games, non 
propone grosse innovazioni nello sviluppo della trama e il 


La squadra 1 è pronta a fare irruzione nel magazzino 


compito del giocatore, nella parte di un comandante di fresca 
nomina della squadra SWAT di Los Angeles, sarà quello di 
intervenire in situazioni urbane "calde" risolvendole con il 
minor spargimento di sangue possibile. Il gioco non segue 
una storia principale e ogni missione è indipendente dalle 
altre. Gli obiettivi possono andare da un semplice arresto 


^WAT4: The Stetchkov Syndicate è il titolo della prima 
O espansione ufficiale uscita per SWAT4 nel 2006. Oltre 
a una nuova campagna in cui la squadra di superpoliziotti 
avrà a che fare con la mafia russa, introduce nuove elementi 
legando per la prima volta la storia a un unico filo conduttore 
e inserendo nuove armi e modalità multigiocatore. ■ 


Un arresto andato a buon fine senza spargimento di 
sangue 
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OD? QUHnTUm OF SDLHCE 


Produttore: Activision 

Sviluppatore: Treyarch 
Anno: 2008 

Piattaforme: Microsoft Xbox 360, Sony Playstation 3, 
Nintendo Wii, PC Windows 

La vendetta del nuovo Bond 

ealizzato dal team di sviluppo Treyarch, noto per l'ottimo 
lavoro svolto su alcuni capitoli della serie CallofDuty, 
007 Quantum ofSolace è uno sparatutto in prima persona 
che mette il giocatore nei panni dell'agente segreto più fa¬ 
moso del mondo, facendogli rivivere (con l'aggiunta di ulte¬ 
riori elementi) le avventure narrate nei due film interpretati 
da Daniel Craig. La sceneggiatura parte dagli eventi narrati 
in "Quantum of Solace", per tornare con un lunghissimo 
flashback alla storia di "Casino Royale" e riprendere infine 
la trama originale nell'ultima sezione di gioco. Divertente 
e ben strutturato, il titolo è caratterizzato da una difficoltà 
non troppo elevata e vanta un sistema di copertura ben rea¬ 
lizzato, in cui l'azione passa dalla prima alla terza persona, 
permettendo al giocatore di sfruttare gli elementi ambientali 
per ripararsi dagli attacchi. Non manca una completa moda¬ 
lità multigiocatore. ■ 



La visuale in prima persona permette di mirare con 
precisione 


ARMA MIA NON TI CONOSCO 


M olte delle armi a disposizione dell'Agente 007 nel cor¬ 
so dell'avventura sono repliche di quelle viste nei film 
della serie, con forme basate su modelli reali e nomi di fan¬ 
tasia. Solo quelle realizzate dal marchio Walther, da sempre 
utilizzate da Bond, come la famosa PPK, la recente P99 e il 
fucile di precisione WA2000, compaiono con il logo e con il 
nome reali. ■ 



JDHn LllDD PRE5EI1T5 
STRflnGLEHOLD 


Produttore: Midway Games 

Sviluppatore: Midway Chicago — Tiger Hill Entertainment 

Anno: 2007 

Piattaforme: Microsoft Xbox 360, Sony Playstation 3, 
PC Windows 


Un superpoliziotto con una marcia in più 

M olti videogame dedicati alle forze dell'ordine e alle squa¬ 
dre speciali vantano strette connessioni con la produzio¬ 
ne letteraria e cinematografica. John Woo Presents Stranglehold 
non fa eccezione, dal momento che, come suggerisce il titolo, è 


È TEMPO DI DISTRUZIONE 


T ra le tante caratteristiche di questo gioco, oltre al "Tequila 
time" ce la possibilità di utilizzare gli elementi dell'am¬ 
biente circostante per realizzare mosse speciali. Grazie a una 
grande interattività, quasi tutti i componenti del gioco possono 
essere distrutti e usati a proprio vantaggio. Se i nemici attacca¬ 
no dall'ingresso di un locale, è possibile ripararsi ed eliminarli 
sparando alle insegne e facendole crollare sulla loro testa. ■ 



Uno degli scenari più spettacolari è ambientato in 
un museo di Honk Kong 


stato sviluppato con la collaborazione del celebre regista di film 
dazione. Il gioco è il seguito del film "Hard Boiled" ambientato 
a Honk Kong e diretto da John Woo nel 1992. Protagonista in 
entrambi i casi è il detective Tequila Yuen, interpretato dal bravo 
Chow Yun-Fat, che fornisce le sue fattezze anche per il perso¬ 
naggio digitale. John Woo Presents Stranglehold è un divertente 
sparatutto in terza persona con una trama intricata, ricca di colpi 
di scena, che porterà il protagonista a scontrarsi con le mafie 
russa e cinese. La caratteristica principale del personaggio è 
la velocità; grazie a un effetto chiamato "Tequila time" (una 
versione alternativa del "bullet time" che ha reso famoso Max 
Payne) Yuen è in grado di eseguire azioni cosi rapide da far 
sembrare lenta qualsiasi cosa intorno a lui, permettendogli una 
mira perfetta e la capacità di evitare gli attacchi nemici. ■ 
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FHTTI & QUESITI 


i Buoni umcono 

SEMPRE 

egli anni Ottanta Nintendo 
operava un controllo quasi 
ossessivo sui contenuti dei suoi 
giochi, così da tutelare i più 
piccoli, e ciò induceva questa 
casa produttrice di videogame 


a schierarsi sempre dalla parte 
dei "buoni". Per averne conferma 
è sufficiente considerare i titoli 
studiati per la pistola giocattolo 
Zapper: in WildGunmanù vesto¬ 
no i panni di uno sceriffo occupa¬ 
to a freddare fuorilegge; Hogan's 
Alley racconta le vicissitudini di 


un aspirante agente dell'FBI alle 
prese con le sagome del poligo¬ 
no di tiro; in Gumshoe il giocatore 
impersona un ex agente sempre 
dell'FBI che decide di diventare un 
investigatore privato per infiltrarsi 
in un clan mafioso e combatterlo 
dall'Interno. ■ 



Un'immagine della Zapper 



w 
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1 Quale tra i seguenti giochi può essere considerato 
il primo sparatutto in prima persona a integrare 
delle dinamiche "stealth"? 

A. Metal GearSolid 

B. GoldenEye 007 

C. Wolfenstein 30 


POSTER KITSCH E 
RTTQRI PERMALOSI 

D i brutte copertine è pun¬ 
teggiata l'intera storia 
dei videogiochi. Basti pen¬ 
sare a quella della versione 
americana di Mega Man per 
NES, che addirittura ritraeva 
un protagonista diverso da 
quello ideato da Inafune (non 
un cyborg in versione manga, 
ma un soldato serioso e de¬ 
cisamente "occidentale"). Se 
si estende il discorso agli art- 
work e ai poster, è facilissimo 
incappare in esempi di catti¬ 
vo gusto. Il poster voluto da 
Ocean per promuovere Miami 


Vice per Commodore 64, re¬ 
alizzato da Bob Wakelin, era 
talmente pacchiano da far 
infuriare l'attore protagonista 
della famosa serie televisiva, 
Don Johnson. Ocean fu co¬ 
stretta a sostituire l'artwork 
usato per il poster con una 
fotografia. ■ 


GIRMI E 

PinDTTO 

I .J. e Jeff sono due de- 
U tective un po' svitati, 
sul genere dell'ispettore 
Clouseau nei film della 
Pantera Rosa. La versione 
originale del gioco, quella 
giapponese, era ispirata 
a un noto show televisivo 
("Fun TV with Kato-Chan 
and Kato-Cben") incentrato 
su gag sguaiate e in cui i 
due protagonisti ne combi¬ 
navano di tutti i colori. Lo 
stesso accadeva nel gioco, 
ma solo in Giappone. Quan¬ 
do Kato-Chan e Kato-Chen 


D etective pasticcioni, 
agenti segreti sexy, 
poliziotti scostumati, game 
designer in preda a svolte 
mistiche. Il mondo delle 
forze dell'ordine è molto 
meno serioso di quanto si 
potrebbe supporre. Almeno 
nei videogiochi... 




approdarono negli Stati Uni¬ 


ti. gli americani si chiesero 


cosa fossero tutte quelle 
flatulenze e quei versi poco 
signorili. Decisero quindi di 
censurare il gioco, trasfor¬ 
mando i due protagonisti 
in investigatori privati un 
tantino "cialtroni". ■ 
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2 Oltre al celebre "Winners Don't Use Drugs", quale 
altro messaggio di utilità sociale fu veicolato 
attraverso i videogiochi? 

A. "Let it Be" 

B. "Recycle It, Don't Trash It!" 

C. "Stay in School" 



UIDEDGIDCHI 

ISTRUTTIVI 

O ggi la pubblicità nei 
videogame è piuttosto 
diffusa, ma un tempo era 
raro trovare spot all'interno 
dei giochi stessi. Immagina¬ 
te la sorpresa degli avven¬ 
tori delle sale giochi quando 
si ritrovarono di fronte a un 
"messaggio promozionale" 
paragonabile alla nostra 
"Pubblicità Progresso". La 
scritta "Winners Don't Use 
Drugs" ("i vincitori non fan¬ 
no uso di droghe") cominciò 
a comparire sui monitor 
di tutti i cabinati diffusi in 


SCRP1BI 

CULTURALI 

Q uando si mise al la¬ 
voro su Rainbow Six 
Red Storm era intenziona¬ 
ta a sviluppare un gioco 
che catturasse il senso di 
eccitazione di film come 
"Mission: Impossible" e 
"Quella sporca dozzina", e 
di lì a poco si sarebbe tro¬ 
vata a lavorare in parallelo 
con lo scrittore Tom Clancy. 
Quest'ultimo apprezzò mol¬ 
to la prima bozza del pro¬ 
getto, al punto che decise 
di utilizzare il gioco come 
punto di partenza per il suo 


un HRPIBURGER 
PER RERGRn 

U n capo di stato ostaggio di 
un gruppo di terroristi senza 
scrupoli: ecco un tema ricorrente 
nei videogiochi. Fra i primi titoli 
a far leva su questo espediente 
narrativo ci fu Bad Dudes VS 


Dragon Ninja, che vedeva i due 
protagonisti impegnati a salvare 
il presidente USA da un clan di 
ninja impazziti. E visto che si par¬ 
la degli anni Ottanta, il presidente 
non può che essere Reagan. Cu¬ 
rioso che il finale del gioco nella 
versione americana sia differente. 




■man 


Nell'originale il presidente rende¬ 
va omaggio ai salvatori con due 
statuette che li riproducevano, 
mentre nella versione a stelle 
e strisce veniva sorpreso ad av¬ 
ventarsi su un hamburger in com¬ 
pagnia dei Bad Dudes, come un 
perfetto "spot pubblicitario". ■ 


America (e ovviamente in 
Europa) a partire dal 1989. 
Era un'iniziativa dell'allora 
direttore dell'FBI; William S. 
Sessions, in collaborazione 
con l'American Amusement 
Machine Association, a 
supporto di una campagna 
contro le droghe chiamata 
"Just Say No" e promos¬ 
sa dal governo degli Stati 

Unit 

— 






nuovo romanzo. Libro e vi¬ 
deogioco, dunque, presero 
forma di pari passo, ma 
quando fu il momento di 
produrre Rainbow Six Tom 
Clancy non aveva ancora 
terminato il lavoro, quindi 
Red Storm dovette inven¬ 
tarsi un finale. Le discre¬ 
panze tra gioco e romanzo 
sono da imputarsi a questa 
sfasatura. ■ 


In quale di questi giochi le tute spaziali indossate 
dai personaggi sono simili a quelle di un celebre 
film di fantascienza? 

A. Police Quest 

B. No One Lives Forever 

C. The Dig 



K yV . 

i 


maizi scopi 

U n tempo ne 
fezioni dei 
si poteva trova 
po' di tutto: 
adesivi, mappe, spi 
e via dicendo. In 
di Murders in 
una sorta di 
story" in prima 
per Amiga e Ata 
era contenuta u 
di plastica 
(proprio cor 
lizzate per raccogl 
indizi durante le indagini 
della polizia) aH'interno 
della quale era possibile 
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Quale famoso rapper americano compare in 
un videogioco impegnato nella lotta contro il 
terrorismo? 

A. 50 Cent 

B. Snoop Doggy Dog 

C. Eminem 



Quale picchiaduro a incontri comprendeva nel 
roster di lottatori un ufficiale della SWAT? 

A. Soul Calibur 2 

B. Tekken 

C. Mortai Kombat 3 



UflR UaLHflTE 
in SRLR GIOCHI 

C on Mappy di Namco, 
A.PB. di Atari è uno dei 
giochi più spiritosi e ironici 
tra tutti quelli ispirati alle 
forze dell'ordine, una sorta 
di "guardie e ladri" condotto 
per le vie della città, con il 
giocatore impegnato a vesti¬ 
re la divisa dell'agente Tom. 
Per rendere gli inseguimenti 
più pirotecnici e spettacolari. 
Atari pensò di montare sul ca¬ 
binato della versione da sala 
due vistosi lampeggianti, con 
tanto di luci intermittenti e 
segnali acustici che puntual- 


UECCHI 

GIOCHI... 

Fin TROPPO 
RTTURLI 

S e un gioco come Per- 
sian Gulf Inferno uscis¬ 
se oggi, forse solleverebbe 
un polverone di polemiche; 
nel 1989, invece, il titolo di 
Parsec Software suscitò lo 
sdegno della sola Ger¬ 
mania, che lo inserì nella 
sua chilometrica lista nera 
dei videogiochi proibiti e 
ne stravolse i contenuti, 
ribattezzandolo North Sea 
Inferno. Come suggeri¬ 
sce il titolo, Persian Gulf 




LUDOPOLIZIOTTI 

Q uesto volume si concen¬ 
tra sulla figura delle forze 
dell'ordine nei videogiochi, ma 
come si pongono i veri poliziotti in 
merito alla questione? Citiamo un 
paio di esempi significativi. Il pri¬ 
mo riguarda i collegamenti tra le 



Inferno sfruttava come 
cornice la Guerra del Golfo 
e costringeva i giocatori 
ad accanirsi contro grup¬ 
pi di arabi asserragliati 
aH'interno di un oleodotto. 
A ben guardare, i tedeschi 
potrebbero essere andati 
su tutte le furie per le urla 
belluine dei nemici, "sin¬ 
tetizzate" in maniera a dir 
poco terribile. ■ 


azioni di vandalismo commesse da 
giovanissimi e l'utilizzo sfrenato di 
videogiochi, come nel caso degli 
incendi di auto in North Caroli¬ 
na, che secondo l'autorità locale 
sarebbero stati ispirati da Postai 
2. Ma esistono anche esempi di 
poliziotti "a favore", come nel 


caso di Edimburgo, dove la poli¬ 
zia si presta a sfidare i ragazzini 
più esagitati, così da permettere 
loro di sfogarsi "virtualmente". 
A quanto pare, da quando il pro¬ 
getto ha preso il via, nella zona 
interessata i casi di vandalismo 
sono diminuiti del 50% ■ 


mente attiravano una folla di 
curiosi. La stessa intuizione 
verrà sfruttata qualche anno 
dopo da Taito con il coin-op 
di Chase H.Q. 2. ■ 




JEI 

Un TESTGRE! 

na pratica in \ 

negli anni Ottanta e 
a tutt'oggi diffusa prevede 
l'impiego dei codici alfa- 
numerici o delle combina¬ 
zioni di tasti particolari per 
aver accesso a contenuti 
nascosti dai programma- 
tori aH'interno del gioco 
o, semplicemente, per 
modificare i parametri di 
base di quest'ultimo. Nel 
caso di GoldenEye questi 
contenuti extra venivano 
sbloccati portando a ter¬ 
mine determinati obiettivi 
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A. Narc 

B. GTA 3 

C. Narco Police 


«SD BHD IS 
GODO" 

C on questa espressio¬ 
ne inglese si attribu¬ 
isce una certa dignità 
perfino al cattivo gusto. 
Potrebbe essere adatta 
per Riot Police. un gio¬ 


co talmente brutto da 
risultare interessante, 
anche solo per i sorrisi 
che riesce a strappare 
a più riprese. Come ri¬ 
manere seri, in effetti, 
di fronte a un titolo che 
contempla un solo livel¬ 
lo di difficoltà, presenta 
una singola modalità di 
gioco e viene accompa¬ 
gnato costantemente 
da frasi campionate ed 
effetti sonori al limite 
del ridicolo? ■ 


Come si chiamavano i due poliziotti protagonisti 
del coin-op Gang Busters ? 

A. Bill Razer e Lance Bean 

B. Smith & Wesson 

C. Sam & Max 


un cnso di amomnim 

A ttorno ai cabinati 
degli anni Ottanta, 
in quelle sale giochi 
dense di fumo e di per¬ 
sonaggi improbabili oggi 
praticamente estinte, po¬ 
tevano nascere curiose 
leggende metropolitane. 

Una di queste voleva il 
protagonista di Vigilante 
(successore ideale dello 
storico Kung Fu Master 
di Irem) impegnato in una 
missione per salvare la 
popstar Madonna da una 
banda di criminali pronti 
a tutto. Ciò era vero sol¬ 
tanto a metà: la fanciulla 
da salvare si chiamava 
davvero Madonna, ma 
non si trattava di Veroni¬ 
ca Ciccone, bensì della fi¬ 
danzata del protagonista, 
come testimoniato dalla 
locandina pubblicitaria 
del coin-op. ■ 


7 Anno 2003. La popolazione mondiale è sempre più 
vittima della droga e i trafficanti di stupefacenti 
dominano il mondo. Di che gioco si tratta? 


copie ti 

ADDESTRO 

L'AGEIITE 

iù che un gioco, Counter- 
Strike è una sorta di 
universo parallelo che 
ospita realtà differenti. Ci 
sono i videogiocatori pro¬ 
fessionisti, organizzati in 
team e stipendiati per dare 
spettacolo nel corso dei 
tornei; ci sono i "cheater", 
ovvero i bari, che tentano di 
sovvertire le regole del gio¬ 
co a proprio vantaggio... e 
c'è perfino chi si allena per 
essere più efficiente sul 
lavoro. In Cina, un paio di 



anni fa, trecento ufficiali 
della polizia di Tianjin fu¬ 
rono invitati in un Internet 
point per prendere parte a 
un addestramento virtuale 
eseguito avvalendosi pro¬ 
prio di Counter-Strike come 
strumento didattico. ■ 
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I miBLIORI SITI DEDICRTI RI UIDEDGIOCHI 





Risorse sul Web 


Come riportare l'ordine nel mondo senza leggi 
di Internet. 





¥ 


UlDEDGHfTlES 


.lagrandestoriadeivideogiochi.it) 


I l sito su Internet della pubblicazione che state 
leggendo! Un ottimo punto di partenza per otte¬ 
nere ulteriori informazioni sui contenuti dei diversi 
volumi de "La grande storia dei videogiochi", ma 
anche per scoprire tutto ciò che c'è da sapere sui 
giochi allegati. ■ 



P1RH PHVriE 


(www.rockstargames.com/ 
maxpayne/index.html) 

S ito ufficiale della serie di MaxPayne, compo¬ 
sto da tre sottositi dedicati a ciascun episodio, 
con notizie, informazioni, immagini e contenuti sca¬ 
ricabili, come gli sfondi. Degna di nota la sezione 
"Mod" del sito di MaxPayne2, che riporta link a 
siti affidabili da cui scaricare modifiche e mappe 
aggiuntive. ■ 



- 


007 * 


od? uuRnTum 

□ F SOLRCE 

(www.007thevideogame.com) 


S ito ufficiale interamente dedicato all'ultima 
incarnazione videoludica di James Bond, l'ot¬ 
timo gioco sviluppato dal team Treyarch. Oltre alla 
corposa sezione multimediale, le pagine di Dossier 
Bond offrono molte informazioni agli appassionati 
dell'agente segreto più famoso del mondo. ■ 


A lcuni dei giochi citati in questo volume, fra cui 
quelli della serie Tom Ctancy's Rainbow Six, 
sono decisamente più impegnativi della media. 
Propongono stili di gioco che mirano alla simula¬ 
zione e in alcuni casi offrono sfide Online che li 
rendono ancora più ostici per chi non sia più che 
avvezzo al genere. Quasi tutti i giochi che vantano 
meccaniche così elaborate, d'altra parte, danno 
vita a vivaci comunità sempre a caccia di nuove 
reclute e disposte a creare risorse per istruirle. 
Per questa-in Rete conviene cercare, oltre che i 
siti ufficiali, i forum dedicati, avendo cura di legger¬ 
ne le regole e di evitare di porre domande banali, 
solitamente raccolte in apposite sezioni (come le 
FAQ, ossia le domande più frequenti). Altri tito¬ 
li, come Max Payne, appartengono al filone dei 
giochi più tradizionali e possono essere studiati 
attraverso i siti ufficiali, quelli creati dai fan (che 
spesso ospitano mod scaricabili gratuitamente e 
legalmente) e le raccolte di guide e trucchi come 
www.gamefaqs.com. Se apprezzate lo stile di 
un particolare team di sviluppo, inoltre, visitate 
spesso il suo sito ufficiale, solitamente la fonte 
più tempestiva di informazioni sui nuovi progetti e 
sugli aggiornamenti dei titoli già usciti, fattore an¬ 
cor più importante quando si parla di gioco Online. 
Di tanto in tanto infatti le patch correggono alcuni 
rapporti di potenza (magari alterando il rateo di fuo¬ 
co di una singola arma) e devono essere compre¬ 
se appieno per elaborare tattiche competitive. ■ 



RRinBDIU 5IH 


(www.planetrainbowsix.com) 


ito dedicato alla serie Tom Clancys Rainbow Six, con informazioni dettagliate su ciascun episodio e tutte le novità sui 
capitoli più recenti, come patch da installare e segnalazioni di contenuti aggiuntivi da scaricare. ■ 
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RERLTIM1E UJDRLDS 


STRRnGLEHDLD 



(www.realtimeworlds.com) 


S ito ufficiale degli sviluppatori di Crackdown e APS, 
contenente informazioni sulle beta dei nuovi proget¬ 
ti, notizie esclusive e offerte di lavoro. Un ottimo modo 
per tenersi informati su uno dei più promettenti team di 
sviluppo degli ultimi anni. ■ 


(www.strangleholdgame.com) 

I l sito dedicato a Stranglehold, il coreografico gioco di 
John Woo, con tante immagini e video che presentano 
i protagonisti, la storia e le particolarità delle meccaniche 
di gioco. Il sito è disponibile anche in una versione intera¬ 
mente tradotta in italiano. ■ 



UIRTURL PDLICE E 


(armorgames.com/play/1307/virtual-police-2) 

M 



uovete il mou¬ 
se per sparare 
agli assalitori con 
un sistema simile a 
quello di Time Crisis. 
Affinate la mira, non 
sprecate colpi e fate¬ 
vi strada per i livelli di VirtualPolice 2, realizzati con una 
grafica 3D semplice e gradevole. ■ 


BLHCH □ PS : KDREHfl COflFLICT 


(www.newgrounds.com/portal/view/343194) 

U n gioco di 
piattaforme 
focalizzato sulle 
capacità di mo¬ 
vimento e com¬ 
battimento di un 
soldato delle forze 
speciali. Il tutto si controlla con mouse e tastiera, inte¬ 
grando un divertente sistema per mirare i nemici. ■ 



RflTI TERRORISMI 5QURD 


(www.kongregate.com/games/koffiianand/ 

anti-terrorism-squad) 


m 2 • 3 



E ssere in un corpo 
speciale non si¬ 
gnifica solo sparare: 
Ariti Terrorism Squad 
vi mette davanti a una 
bomba pronta a esplo¬ 
dere che dovrete disin¬ 
nescare risolvendo un 


rompicapo prima dello scadere del tempo. 


UIRTURL OOP 


(www.ugoplayer.com/games/virtualcop.html) 

U na pericolosa mis¬ 
sione con visuale 
in soggettiva, da affron¬ 
tare a colpi di pistola e 
con tanta buona mira. 
Sparate rapidamente 
con il mouse e non di¬ 
menticate di ricaricare l'arma premendo la barra spazia¬ 
trice. Per recuperare energia sparate un colpo alle scritte 
in rosso "Health" sparse per i livelli. ■ 




SliIRT RTTRCK 


(www.freeonlinegames.com/shooting-games/ 

swat-attack.html) 

Q uesta volta le forze speciali e gli SWAT non sono nostri 
alleati e faranno di tutto per arrestare il protagonista. Spa¬ 
rate cliccando con il pulsante sinistro del mouse e mirando con 
il cursore nella direzione che preferite, muovetevi con le frecce 
direzionali sulla tastiera, cambiate armi con i tasti 1,2, 3,4, 5 
e... resistete più che potete! ■ 
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Mondi Online da ripulire dal crimine, sfide a 
"guardie e ladri" su larga scala e alleati sempre 
più intelligenti. Il futuro delle forze dell'ordine 
corre sulla fibra (ottica), sogna World of Warcraft 
e risponde ai vostri comandi vocali. 



GLI SCEIIRRI FUTURI 


Agli ordini, giocatore! 


_ 


CRRCKDDIlin e 


L # uscita del primo Crackdown ha portato una 
ventata di freschezza nel panorama dei gio¬ 
chi a esplorazione libera come Grand TheftAuto, 
mettendo in primo piano un agente dotato di mi¬ 
rabolanti poteri. Una simile scelta, adottata anche 
dal futuro Crackdown2, avvicina il poliziotto-tutore 
della legge a un supereroe da fumetto, aprendo va¬ 
rie possibilità di game design (che si trova svincola¬ 
to dai limiti di un normale agente) e incoraggiando 
una maggiore creatività nello stile grafico. ■ 



Crackdown riproporrà la formula vincente 
del primo episodio 


L e forze dell'ordine, nella storia dei videogiochi, sono 
sempre state rappresentate all'Interno di due grandi filo¬ 
ni: quello del “realismo a tutti i costi','solitamente incentrato 
sulle operazioni ad alto rischio dei corpi speciali, e quello 
dei superpoliziotti, uomini o robot dotati di poteri speciali in 
grado di mettere in ginocchio i malavitosi. Entrambi i sotto¬ 
generi non mostrano segni di cedimento; anzi, si proiettano 
nel futuro con i seguiti di serie di successo come Rainbow 
Sixe di nuove hit come Crackdown. Questo però non si¬ 
gnifica che tutto resti uguale a se stesso, anche perché 
l'evoluzione delle moderne console e dei PC ha messo in 
evidenza due variabili di grande importanza, rilevanti tanto 
per le simulazioni quanto per i titoli più esagerati: le intera¬ 
zioni online e lo sviluppo delle intelligenze artificiali. 

un monco onuriE 

L a sempre più ampia diffusione di connessioni In¬ 
ternet veloci e accessibili ha portato in primo pia¬ 
no vari tipi di multiplayer, diventati una vera e propria 
costante in molti generi. 
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Il futuro, con ogni probabilità, vedrà un'ulteriore demo¬ 
cratizzazione di questo fenomeno: mentre Counter-Strike, 
pur essendo assai popolare, non era un gioco semplice e 
accessibile ai neofiti, i titoli più recenti tendono a essere 
immediati, sia per quel che riguarda la gestione delle parti¬ 
te (sempre più intuitiva, anche grazie a servizi come Xbox 
Live e Playstation Network), sia per le interfacce di gioco, 
pensate per facilitare l'esecuzione delle azioni più comuni. 
Questa tendenza è destinata a continuare e darà vita a tan¬ 
ti prodotti incentrati esclusivamente sul mondo online: ne è 
un buon esempio APB, un progetto di David Jones (autore 
del primo Grand Theft Auto e del recente Crackdown) in 
cui in una grande città si svolgerà una colossale sfida a 
“guardie e ladri'.' I giocatori sceglieranno se schierarsi con 
i difensori della legge o con i malviventi e gli scontri vedran¬ 
no più di venti giocatori affrontarsi contemporaneamente. 
Dinamiche come queste fanno pensare che gli elementi 
dei giochi di massa online come World of Warcraft siano 
destinati ad allargarsi anche ad altri generi, rendendo la 
Rete imprescindibile per tutti i videogiocatori. 

iriTELLIGEIlZE HRTIFICIRLI 

I n giochi come Tom Clancy's Rainbow Six la qualità delle 
intelligenze artificiali acquisisce ulteriore importanza. 
Il discorso coinvolge tanto i nemici, che devono coordi¬ 
narsi tra loro e comportarsi realisticamente, quanto gli 
alleati: i compagni di squadra mossi dal computer devono 
interpretare al volo le azioni del giocatore, eseguendone 
prontamente gli ordini, e al tempo stesso sopravvivere. 

Il miglioramento delle IA è un processo lento, ma 
costante, che spinge gli sviluppatori a trovare nuo¬ 
ve soluzioni: c'è che si basa sull'aumento della po¬ 
tenza di calcolo, chi addestra le intelligenze indican¬ 
do diverse tipologie di oggetti con cui interagire, chi 
“bara" utilizzando script che attivano precise cate¬ 
ne di azioni in determinati contesti. In futuro, in ogni 
caso, la tendenza sarà quella di rendere più natura¬ 
li i rapporti con le IA, anche grazie ai comandi vocali. 

I sistemi di riconoscimento dei suoni e dei fonemi, sem¬ 
pre più evoluti, potrebbero dare davvero la sensazione 
di avere a che fare con un essere umano, eliminando 
complicati comandi da inserire a mano e rendendo le 
azioni ancora più coinvolgenti e intuitive. ■ 



La dimensione online si concentrerà sempre 
più sull'uscita di scenari aggiuntivi scaricabili 


CRESCITR □ nLInE 


A lcuni sparatutto, traendo ispirazione dal mondo 
dei giochi di ruolo online come World of War¬ 
craft, hanno inserito un sistema di crescita del per¬ 
sonaggio nelle modalità multiplayer online. Questo 
permette di invogliare i giocatori dando loro obiettivi 
sempre nuovi e di incentivare il bel gioco e l'agoni¬ 
smo, premiando con oggetti e punti esperienza le 
azioni più spettacolari e punendo gli atteggiamenti 
antisportivi. Strutture come questa hanno già dato 
ottimi risultati e confermano la crescita della di¬ 
mensione online dei videogiochi. La persistenza dei 
progressi fa sviluppare un rapporto più stretto con 
l'alter ego digitale, che spesso può essere persona- 
lizzato e attrezzato secondo i propri gusti. Sempre più 
titoli adotteranno strutture simili, approfondendone 
alcuni aspetti (come la presenza di diverse classi di 
personaggi) e introducendone di nuovi. ■ 



La personalizzazione dei propri alter ego 
digitali sarà sempre più diffusa 
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LE PRROLE DEI UIDEDGIDCHI 


Clone: Nel mondo dei videogame 
indica un'imitazione sostanzialmente 
fedele di un altro gioco, di solito rea¬ 
lizzata per capitalizzare sul successo di 
una certa serie o genere. Il termine ha 
progressivamente perso la sua conno¬ 
tazione negativa, e può indicare anche 
titoli di una certa qualità. 

Demo: Versione dimostrativa, quasi 
sempre distribuita gratuitamente, di 
un programma o di un videogame, 
solitamente priva di alcune caratteri¬ 
stiche importanti del prodotto finito, 
come la possibilità di salvare lo stato 
di gioco, aree o livelli, oggetti e arma¬ 
menti. Serve per dare al potenziale ac¬ 
quirente un'idea più o meno estesa di 
cosa è possibile trovare nella versione 
completa. 

Espansione: Componente aggiuntiva 
di un videogame che fornisce nuovi 
scenari di gioco o contenuti di altri tipi. 
Può essere commercializzata tramite di¬ 
gitai delivery o su supporto fisico, senza 
il videogame originale, il cui possesso è 
pertanto richiesto all'acquirente. 

Fotorealismo: In computer grafica 
il termine indica la riproduzione della 
realtà tramite immagini virtualmente 
identiche alla stessa. Nella storia dei 
videogame realizzare grafica fotorea¬ 
listica ha sempre comportato notevoli 
difficoltà, dovute alla grande quantità 
di calcoli richiesti al processore grafico 
per creare le necessarie immagini in 
tempo reale. 

Intelligenza artificiale: Una serie 
di algoritmi combinati che permetto¬ 
no ai personaggi di un mondo virtuale 


di agire secondo schemi che mutano 
a seconda dell'evoluzione del conte¬ 
sto. Può essere molto complessa, ma 
anche limitata a una piccola gamma 
di contesti: soprattutto nei video¬ 
game, dove non sempre è possibile o 
necessario riprodurre comportamenti 
avanzati, che rischierebbero di rende¬ 
re il gioco eccessivamente difficile o 
ingestibile. 



Light gun: Periferica per computer, 
coin-op o console sagomata a forma 
di arma da fuoco. Offre al giocatore la 
possibilità di mirare ai bersagli pun¬ 
tando direttamente allo schermo. Un 
sistema di rilevamento (storicamente 
a fotocellula, ma oggi vengono impie¬ 
gate diverse tecnologie) permette al 
sistema di elaborare l'informazione in 
merito al punto indicato dal pistolero 
virtuale. 

Remake: Il rifacimento di un video¬ 
game del passato, pensato per ri¬ 
proporre ai giocatori nostalgici e alle 
nuove generazioni un personaggio o 
un classico dei tempi andati. General¬ 
mente, pur mantenendo in maniera più 
o meno rigorosa struttura e vicende 
dell'originale, il remake propone una 
veste grafica rimodernata e nuovi con¬ 
tenuti e fasi di gioco. 

Shooter: Termine inglese che indica i 
giochi in cui l'azione principale consiste 
nello sparare, con qualsiasi arma. Spes¬ 
so, in italiano, si usa come alternativa il 
neologismo "sparatutto". 


Sparatutto in soggettiva: Uno sho¬ 
oter con una visuale in prima persona, 
spesso indicato con l'acronimo FPS 
("First Person Shooter"). 

Stealth Contrazione del termine in¬ 
glese "stealth game", talvolta tradotto 
come "gioco ad azione furtiva". Designa 
la dinamica di gioco nella quale l'avan¬ 
zamento attraverso le file nemiche non 
va eseguito a pistole spianate, ma in¬ 
filtrandosi silenziosamente e celandosi 
all'avversario. Ne sono esempi classici 
le serie di Splinter Celle Metal Gear. 



SWAT: Acronimo che significa "Spe¬ 
cial Weapons & Tactics". Designa 
i reparti scelti di polizia di molti di¬ 
partimenti statunitensi, impiegati 
in operazioni ad alto rischio, spesso 
legate a scenari di guerriglia urbana, 
antiterrorismo e scontri a fuoco. 

Tutorial: Una sorta di "missione in¬ 
troduttiva" di un videogame, parzial¬ 
mente o anche totalmente guidata, 
utile per familiarizzare con i comandi 
e con il sistema di gioco. 

Unreal Engine: Motore grafico svi¬ 
luppato da Epic Games e concesso su 
licenza ad altri sviluppatori, arrivato 
alla terza generazione. I giochi che lo 
sfruttano al massimo sono probabil¬ 
mente proprio quelli di Epic Games, 
come i due Gears of Ware Unreal 
Tournament III. ■ 


48 


VideoGames 


TUTORI DELL'ORDINE 



























TUTORI 

DELL’ORDINE 1 

POLIZIA, SQUADRE SPECIALI 
SERVIZI SECRETI 

il mito delle forze dell'ordine resiste nel cuore dei 
videogiocatori, per quanto serie di successo come 
GrandTheftAuto abbiano spostato negli ultimi anni 
l'attenzione sull'altro lato della barricata. I "buoni" 
continuano a esercitare un fascino particolare, so¬ 
prattutto quando i "cattivi" alzano il tiro e bisogna 
contrastare ben altri piani rispetto a una "semplice" 
rapina in banca. 

Questo volume ripercorre la storia di tutti i video¬ 
game che hanno per protagonisti i tutori delle forze 
dell'ordine, dai poliziotti di quartiere fino alle più 
addestrate squadre di specialisti. 
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